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Descripción y planteamiento del problema  
 
 
Durante el periodo de prácticas educativas desarrolladas por los autores con los estudiantes 
de los cursos de extensión A2 (según el marco común europeo) de la Universidad Libre, se 
realizó una entrevista escrita (ver anexo 9) a los estudiantes, las cuales permitieron identificar 
dos situaciones que dificultan el aprendizaje del idioma inglés: 
La primera situación (ver anexo 9) hace referencia al desagrado que sienten los estudiantes 
ante los textos que se usan como guía en el aprendizaje del idioma, mientras que la segunda 
situación se basa en la desigualdad de condiciones físicas y psicológicas de los estudiantes 
de un mismo curso.  La muestra estudiada corresponde a un grupo de estudiantes 16 
estudiantes entre los 13 y 18 años, quienes, a pesar de mostrar interés durante el desarrollo 
del curso, manifestaron que estas situaciones representan una barrera entre ellos y el 
aprendizaje adecuado del idioma extranjero. Como se mencionó anteriormente, la primera 
situación consiste en la animadversión que presentan los estudiantes frente a los textos guías 
impuestos por la metodología del curso. Los estudiantes manifiestan que el estricto 
seguimiento de los libros guías es monótono y no permite mantener su concentración durante 
el desarrollo de las clases. Los textos que se manejan en el aula, a pesar de ser apropiados en 
contenido para el nivel en el que se encuentran, presentan una tendencia hacia el desarrollo 





la implementación de esta metodología, los estudiantes presentan dificultades en su expresión 
oral en clase, inclusive para formular frases simples en inglés. 
La segunda situación (ver anexo 9) corresponde a la heterogeneidad del conjunto de 
estudiantes en cuanto a ciertas condiciones tales como conocimientos previos, ritmo de 
aprendizaje y desarrollo psicológico. Debido a que cada estudiante proviene de un contexto 
socioeconómico y una edad mental diferente, al aplicar una única metodología de aprendizaje 
basada en un libro guía, esta no permite desarrollar los contenidos curriculares de manera 
satisfactoria a todos los estudiantes del curso. Muchos de estos estudiantes manifiestan que 
desearían realizar actividades variadas en el salón de clase, las cuales permitan llegar al 
mayor público posible. 
Dadas estas dos situaciones problema, y teniendo en cuenta las lecciones aprendidas 
mediante observación en los cursos de extensión, se considera pertinente aplicar estrategias 
de gamificación, que permitan atacar estas situaciones problema y consecuentemente mejorar 
el desarrollo oral del idioma inglés en esta población de estudiantes. 
 
Pregunta de investigación  
 
¿Contribuye la utilización del Pictonary como estrategia gamificada al desarrollo de la 
expresión oral? 
 






Fortalecer la expresión oral en inglés de los estudiantes del nivel 1D de los cursos de 
extensión de la Universidad Libre a través del Pictionary como estrategia gamificada. 
 
Objetivos específicos  
 
 Determinar el estado actual de las competencias orales en los estudiantes de los cursos 
de extensión mediante una prueba diagnóstica. 
 Diseñar una estrategia gamificada aplicada por medio del juego Pictonary que puedan 
contribuir sobre el desarrollo de la expresión oral del inglés. 
 Implementar una estrategia basada en Pictonary enfocada en el desarrollo de la 
expresión oral en los estudiantes de los cursos de extensión.  
 Evaluar la efectividad de esta estrategia gamificada y determinar el efecto de la misma 
sobre la oralidad de los estudiantes evaluados. 
 
Antecedentes de la investigación  
 
Se realizó una extensiva revisión bibliográfica la cual permitió conocer antecedentes 
relevantes de proyectos de educación en los que el eje central es la aplicación de estrategias 
de gamificación. Cada uno de estos proyectos permitió conocer experiencias sobre la 







A nivel internacional se destaca un estudio realizado en la Universidad SIT de Vermont, 
Estados Unidos (TALAK-KIRYK, 2010) en el cual se investiga el valor de los juegos en un 
aula de clase de aprendizaje de español como idioma extranjero en una muestra de 
adolescentes entre los 14 y los 18 años. La investigación destaca los beneficios educacionales 
que trae la implementación de estas estrategias, al igual que incluye pautas y 
recomendaciones para incorporar estos juegos en clase. Los juegos aplicados fueron 
enfocados a reforzar habilidades lingüísticas tales como la gramática, el vocabulario y el 
escucha. 
 
A nivel nacional, se resalta un estudio realizado por la Universidad Nacional, aplicado en un 
colegio bilingüe de la Calera, Cundinamarca. En este estudio, las autoras Casallas y Londoño 
(MUTIS & ORDÓÑEZ, 2000, vol. 1, no 1) propusieron mejorar la competencia oral en inglés 
mediante el uso del juego y herramientas audiovisuales. Como muestra para esta 
investigación fueron seleccionados, los cinco estudiantes que tuvieron el dominio del 
lenguaje oral más bajo. Para evaluar los resultados se diseñaron programadores de clases 
diarias, que utilizaban ayudas audiovisuales y juegos de fonética, lectura y clases de 
gramática; observaciones diarias de los docentes teniendo en cuenta lo que hizo y dijo la 
muestra durante las clases; videos de la fase de producción con el fin de analizar la 
producción de la muestra y listas de observaciones basadas en seis aspectos: Los comandos, 
la vacilación, la pronunciación, la confianza, el trabajo de equipo y la participación en clase. 
Este estudio concluye que los estudiantes incrementaron su participación en clase, mejoraron 
su autoestima y desarrollaron habilidades comunicativas en inglés. Además, que el juego y 







A nivel local, la Universidad Libre de Colombia ha desarrollado varios proyectos de grado 
los cuales tienen como eje temático las estrategias de gamificación. Como antecedentes para 
este proyecto se destacan: 
 
 Cortés y González (González, 2013), los cuales durante las clases de práctica llevadas 
a cabo con los estudiantes de ciclo quinto de la IED Nicolás Esguerra, emergió una 
propuesta para adaptar e implementar algunos juegos con el ánimo de mejorar la 
pronunciación de tres diptongos de la lengua inglesa OU – OW /au/, EA /i:/ Y EE /i:/. 
Su investigación concluyó que el juego es una herramienta útil en el proceso 
enseñanza – aprendizaje, ya que ofrece diferentes alternativas innovadoras y 
llamativas, con las que se logró atraer la atención de los estudiantes, quienes 
estuvieron aprendiendo de forma dinámica mientras desarrollaban las actividades 
propuestas para las clases. 
 
 Diana Garavito (GARAVITO, 2014) propuso estrategias didácticas para desarrollar 
la expresión oral, aplicadas en clase de español. Sus aplicaciones evidenciaron que la 
mayoría de los estudiantes mejoraron sus habilidades de comunicación, y al mismo 
tiempo aumentaron su participación en el aula de clase. 
 
 Gabriel Bonilla (Bonilla, 2015) planteó el uso de Juegos de Rol para el desarrollo de 
la expresión oral en los estudiantes de cuarto grado de primaria en la clase de inglés. 
Los resultados evidenciaron que los estudiantes se encontraban mucho más 
motivados en estas actividades y la mayoría presentó una evidente mejora en su 
desempeño en cuanto a la clase. 
 
 Medina y Aragón (Aragón, 2015) plantearon como objetivo determinar cómo 
contribuye el videojuego online Neverwinter en el proceso de enseñanza–aprendizaje 
del idioma inglés de los estudiantes de grado 11° de la Institución Educativa Distrital 
Compartir Recuerdo, ubicada en la Localidad de Ciudad Bolívar en Bogotá. 





comunicativas en inglés de manera simultánea en el aprendizaje de la lengua 
extranjera. Además, la participación de los estudiantes en el desarrollo de la propuesta 
favoreció en ellos su vinculación al proceso de aprendizaje. Por último, concluyeron 
que las apreciaciones de los estudiantes frente al uso del videojuego online 




Según el último ranking de EF English Proficiency Index, el nivel de inglés en Colombia se 
encuentra en el puesto #10 entre los países de América Latina, por debajo de países como 
Chile, México, Perú y Argentina. El informe califica al país como en un nivel muy bajo y 
que no está mejorando, por el contrario, está decreciendo. (Radio P. , 2017) En la sociedad 
actual, el manejo del idioma inglés brinda a las personas acceso a un mundo globalizado y 
tecnificado, a ampliar sus fronteras y expandir sus mercados, como se puede evidenciar en la 
Figura 1, presentada en este mismo informe, en la cual se observa una correlación directa 







Figura 1. Correlación entre Exportaciones Per Cápita y Resultados del English Proficiency 
Index 
 
Fuente: EF EPI (2011) 
Adicionalmente, en el tipo de educación tradicional del idioma inglés se suelen emplear 
textos guías con actividades prediseñadas, los cuales en muchas ocasiones no logran 
enfocarse correctamente a las necesidades de cada uno de los estudiantes del curso. Este tipo 
de enseñanza se enfoca en su mayoría en el desarrollo escrito, en detrimento de los otros 
aspectos del proceso comunicativo, tales como las habilidades de expresión oral y escucha. 
Por otro lado, en el contexto de los cursos de extensión ofrecidos por la Universidad Libre, 
los estudiantes provienen de diferentes contextos socioeconómicos y tienen un rango de 
edades muy variado, lo cual hace que las motivaciones al momento de afrontar el proceso de 
aprendizaje sean diferentes.  
Teniendo en cuenta la situación actual del aprendizaje del idioma inglés en Colombia y los 
retos de la educación tradicional de dicho idioma, se plantea la necesidad de formular 
alternativas que permitan mejorar el aprendizaje de los estudiantes, capturar su atención y 
consecuentemente mejorar su nivel de inglés. Por lo tanto, este estudio propone la 
implementación de un recurso pedagógico novedoso, basado en la implementación de 
estrategias de gamificación en el aula de clase, la cual presumiblemente podrá atender las 
diversas necesidades como; el acceso a diferentes contextos y culturas a nivel global y el 
refuerzo de la empatía frente a las diferentes situaciones del diario vivir, permitiendo a los 
estudiantes de los cursos de extensión simplificar su experiencia aprendizaje y al mismo 












Para entender las razones por las cuales se desarrolla este proyecto de investigación, se debe 
entender cómo se despliega la expresión oral y como el juego a través de la aplicación de una 
estrategia gamificada puede ser un acelerador en el proceso de enseñanza de una segunda 
lengua, en este caso, inglés. 
 
La expresión oral 
 
La expresión oral constituye uno de los cuatro segmentos principales del aprendizaje de la 
lengua extranjera, junto con la competencia auditiva, la lectura y la escritura. Las capacidades 
orales, junto con las auditivas son cruciales al momento de tener una conversación fluida 
haciendo uso de la segunda lengua, por lo tanto, se encuentran relacionadas intrínsecamente. 
La producción oral es una parte del lenguaje que se le dificulta a la mayoría de los estudiantes 
de lenguas extranjeras, su desarrollo se ve usualmente obstaculizado por varios aspectos 
como, por ejemplo: 
 
● Los estudiantes no son capaces de agrupar y organizar muy bien lo que quieren decir 
y en ocasiones tienden a hablar palabra por palabra. 
 






● El uso de contracciones, elisiones y expresiones coloquiales es muy limitado, lo que 
produce un diálogo descontextualizado. 
 
● La velocidad con la que se habla la lengua en aprendizaje en ocasiones es demasiado 
lenta y afecta la fluidez de una conversación. 
 
● Existen dificultades relacionadas con el aprendizaje del acento, el ritmo y la 
entonación, que, tratándose del inglés, es parte fundamental. 
 
● Aprender a decir palabras y expresiones sin ningún fin, puede afectar la creatividad 
conversacional, que es uno de los componentes fundamentales. 
 
Una vez se conocen las debilidades encontradas en el desarrollo de la producción oral de los 
estudiantes de los cursos de extensión, identificadas por medio de los parámetros establecidos 
por Douglas Brown, es posible direccionar el aprendizaje para cubrir ciertos puntos que 
pueden ser cruciales para mejorar su desempeño con relación a la manera de expresarse 
haciendo uso de la lengua extranjera. 
 
Tipos de expresión oral  
 
Según el autor Douglas Brown, se pueden identificar seis categorías de expresión oral que 







Algunos estudiantes tienden a centrar su expresión oral únicamente en la repetición de 




La expresión oral intensiva va más allá de la imitativa e incluye varios aspectos diseñados 
para practicar la fonética y la gramática a un mayor ritmo. El tiempo que se le dedica es 
mayor por parte del estudiante para repasar varias formas del lenguaje. 
 
● Responsiva 
Este tipo de expresión oral se basa en la participación en clase únicamente respondiendo 
las preguntas que realiza el maestro de manera corta y concisa. Las respuestas usualmente 
son certeras, pero no desarrollan un diálogo fluido entre las partes. 
 
● Transaccional 
La expresión de tipo transaccional busca de alguna manera intercambiar información 
específica entre los hablantes, de una manera más profunda y completa que la de tipo 
responsiva. La conversación tiende a basarse en preguntas cada vez más específicas, 
pareciendo más un tipo de negociación. 
 
● Interpersonal 
Las interacciones de tipo interpersonal tienen como fin mantener una relación social entre 





del lenguaje, como modismos, sarcasmo y lenguaje corporal; por lo que se necesita cierto 
nivel para manejarse. 
 
● Extensiva 
Se presenta más que todo en personas de nivel avanzado en el aprendizaje de la lengua 
extranjera, ya que maneja recursos orales como discursos, reportes, resúmenes y 
monólogos. El estudiante es capaz de extender el diálogo durante cierto tiempo, con un 
lenguaje formal y de manera fluida. 
 
Papel de la expresión oral 
 
La finalidad de aprender la lengua extranjera radica en obtener la capacidad de comprender 
y comunicarse con otras personas pertenecientes a otras nacionalidades con una lengua 
diferente a la lengua materna. Se busca por medio de esto, tener acceso a diferentes fuentes 
de información en diferentes lenguajes, además de otras oportunidades en el ámbito laboral, 
social e incluso turístico. 
 
La expresión oral desempeña un papel importante a la hora de aprender la lengua extranjera, 
pues proporciona el medio principal de comunicación entre dos personas haciendo uso de la 
conversación. Se relaciona intrínsecamente con la comprensión auditiva, pues el orador debe 
ser escuchado y entendido por las personas en cuestión bajo el contexto en el que se desarrolla 





organizada lo que dice, haciendo uso de una buena pronunciación, expresiones correctas y 
un lenguaje corporal adecuado. (RABÉA, 2010) 
Enseñanza de la lengua extranjera  
 
Hoy en día, el aprendizaje de una lengua extranjera ha sido un tema de suma importancia 
para las personas de este mundo globalizado que exige cada día más habilidades de 
comunicación, no sólo en el ámbito social, sino también político y económico. Sin embargo, 
la enseñanza de un segundo idioma es una actividad que se ha dado desde hace mucho 
tiempo, con lenguas que en su momento tuvieron un mayor impacto en la sociedad de la 
época, como es el caso del griego, el latín y el francés. 
 
Métodos de enseñanza de la lengua extranjera 
 
La relevancia del aprendizaje de una segunda lengua condujo al desarrollo de varios métodos 
de enseñanza basados en reforzar diferentes capacidades comunicativas con procedimientos 
específicos. Estos métodos eran efectivos para mejorar ciertos aspectos del uso de la lengua 









Fue un método creado en el siglo XVIII por la necesidad de comunicación en la primera 
guerra mundial. Es el método tradicional que se utiliza en la mayoría de las escuelas del país. 
Se caracteriza porque el maestro toma el rol principal en el proceso de enseñanza y ofrece 
una guía incuestionable del aprendizaje del idioma. El estudiante toma una actitud receptiva 
en la cual el conocimiento se adquiere a través de la memorización de las reglas gramaticales, 
de vocabulario y en traducciones de la lengua nativa. Este método se enfoca en las 




Creado por Thomas Prendergast, relaciona el aprendizaje de la segunda lengua con la manera 
en la que se adquiere la lengua materna. Consiste en que el estudiante adquiere la capacidad 
de comunicarse con la lengua extranjera por medio de la observación y la interpretación de 
los demás hablantes, en otras palabras, la lengua extranjera es aprendida por inmersión. El 
método natural hace énfasis en la comunicación oral, la escritura y la lectura pasan a un 




El método directo es parecido al método natural, influenciado por Thomas Prendergast y 
aplicado por Maximilian Berlitz, ambos se enfocan en las habilidades comunicativas orales. 
Los estudiantes aprenden la lengua extranjera al estar expuestos a la misma en todo momento, 





y los espacios de clase. Implementa ejercicios como las lecturas en voz alta, cuestionarios, 
completar espacios en blanco, dictados y escritos. 
 
Método audio lingual 
 
Implementado por Leonard Bloomfield basado en los planteamientos de la lingüística 
estructural, tiene como propósito interiorizar hábitos lingüísticos, dejando atrás la 
memorización de las reglas gramaticales. El estudiante aprende a comunicarse de manera 
oral por medio de la práctica repetitiva e intensa del vocabulario y de diálogos, reforzando la 
fluidez y la pronunciación. Busca desarrollar la capacidad de escuchar y hablar la lengua 
extranjera en primera instancia a través de procesos de mímica, memorización y repetición 
de diálogos, que iban desde lo cotidiano hasta situaciones más complejas de comunicación. 
 
Varios autores tales como Thomas Prendergast, Maximilian Berlitz, Rodolfo Lenz y Leonard 
Bloomfield hacen énfasis en que la importancia de aprender una lengua extranjera radica en 
mejorar la comunicación que se alcanza con su uso y no en el conocimiento teórico que se 
adquiere con el estudio repetitivo de la misma. También existe la noción de que su 
aprendizaje es más efectivo cuando se utiliza en situaciones de la vida real, en las que el 
estudiante se encuentra expuesto a un entorno que hace necesario su uso cotidiano. 
(MIRANDA, 2000) 
 






El Marco común europeo de referencia proporciona una base común para la elaboración de 
programas de lenguas, orientaciones curriculares, exámenes, manuales, etc.  Describe de 
forma integradora lo que tienen que aprender los estudiantes de lenguas con el fin de utilizar 
el idioma para comunicarse, así como los conocimientos y destrezas que tienen que 
desarrollar para poder actuar de manera eficaz. La descripción también comprende el 
contexto cultural donde se sitúa la lengua. El Marco de referencia define asimismo 
(ministerio de educación, 2002), niveles de dominio de la lengua que permitan comprobar el 
progreso de los alumnos en cada fase de aprendizaje y a lo largo de su vida. 
 
Este marco común permite a los estudiantes, a los profesionales en lenguas, entre otros, un 
medio para acceder con mayor facilidad a ciertos programas que les permitirán reforzar sus 
prácticas, así como las metodologías implementadas para el aprendizaje de lenguas. 
 
Por lo tanto, su función principal es fomentar un mejor y amplio conocimiento de las lenguas 
modernas, para lo cual será necesario un desarrollo educativo avanzado que se realizará a 
través de los esfuerzos de todos los miembros, es decir; estudiantes, administradores 
















Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de 
uso muy frecuente, así como frases sencillas destinadas a 
satisfacer necesidades de tipo inmediato. Puede presentarse a 
sí mismo y a otros, pedir y dar información personal básica 
sobre su domicilio, sus pertenencias y las personas que 
conoce. Puede relacionarse de forma elemental siempre que su 





Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente 
relacionadas con áreas de experiencia que le son 
especialmente relevantes (información básica sobre sí mismo 
y su familia, compras, lugares de interés, ocupaciones, etc.). 
Sabe comunicarse a la hora de llevar a cabo tareas simples y 
cotidianas que no requieran más que intercambios sencillos y 
directos de información sobre cuestiones que le son conocidas 
o habituales. Sabe describir en términos sencillos aspectos de 
su pasado y su entorno, así como cuestiones relacionadas con 











Es capaz de comprender los puntos principales de textos claros 
y en lengua estándar si tratan sobre cuestiones que le son 
conocidas, ya sea en situaciones de trabajo, de estudio o de 
ocio. Sabe desenvolverse en la mayor parte de las situaciones 
que pueden surgir durante un viaje por zonas donde se utiliza 
la lengua. Es capaz de producir textos sencillos y coherentes 
sobre temas que le son familiares o en los que tiene un interés 
personal. Puede describir experiencias, acontecimientos, 
deseos y aspiraciones, así como justificar brevemente sus 




Es capaz de entender las ideas principales de textos complejos 
que traten de temas tanto concretos como abstractos, incluso 
si son de carácter técnico siempre que estén dentro de su 
campo de especialización. Puede relacionarse con hablantes 
nativos con un grado suficiente de fluidez y naturalidad de 
modo que la comunicación se realice sin esfuerzo por parte de 
ninguno de los interlocutores. Puede producir textos claros y 
detallados sobre temas diversos, así como defender un punto 
de vista sobre temas generales indicando los pros y los contras 
de las distintas opciones. 
C C1 
Es capaz de comprender una amplia variedad de textos 








en ellos sentidos implícitos. Sabe expresarse de forma fluida y 
espontánea sin muestras muy evidentes de esfuerzo para 
encontrar la expresión adecuada. Puede hacer un uso flexible 
y efectivo del idioma para fines sociales, académicos y 
profesionales. Puede producir textos claros, bien estructurados 
y detallados sobre temas de cierta complejidad, mostrando un 
uso correcto de los mecanismos de organización, articulación 
y cohesión del texto. 
C2 
(Maestría) 
Es capaz de comprender con facilidad prácticamente todo lo 
que oye o lee. Sabe reconstruir la información y los 
argumentos procedentes de diversas fuentes, ya sean en lengua 
hablada o escrita, y presentarlos de manera coherente y 
resumida. Puede expresarse espontáneamente, con gran 
fluidez y con un grado de precisión que le permite diferenciar 
pequeños matices de significado incluso en situaciones de 
mayor complejidad. 
 
La finalidad de la educación en una lengua queda profundamente modificada. Ya no se 
contempla como el simple logro del “dominio” de una o dos – o incluso tres– lenguas, cada 
una considerada de forma aislada, con el “hablante nativo ideal” como modelo fundamental. 
Por el contrario, el objetivo es el desarrollo de un repertorio filológico en el que tengan lugar 





en las instituciones educativas tienen que diversificarse y que se debe dar a los alumnos la 
posibilidad de desarrollar una competencia plurilingüe. (ministerio de educación, 2002) 
 
Para que el marco de referencia cumpla a cabalidad sus funciones este deberá ser integrador, 
coherente y transparente. Cuando habla de integrador se refiere a la amplitud del tema en que 
se deberá desarrollar la temática y el conocimiento de las lenguas; será coherente cuando no 
exista contradicciones algunas y transparente en la información clara que deberá suministrar. 
 
El marco común europeo de referencia para las lenguas establece una clasificación para los 
niveles de conocimiento del idioma, el dominio de la lengua extranjera de los estudiantes es 
categorizado en tres niveles principales: Básico, intermedio y avanzado. A su vez, cada uno 
de estos niveles se subdivide en dos categorías, que describen las capacidades que tiene la 
persona para dominar la lengua extranjera. 
 
Estrategias de enseñanza 
 
Es de vital importancia tener en cuenta que la enseñanza es un proceso que tiene como 
principal objetivo acompañar, a través de la constante guía de los docentes, el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes, pero más allá del mismo se deben tener en cuenta elementos 
que contribuyen a la ejecución de esta, las cuales se denominan estrategias. Las estrategias 





promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos, procedimientos que se basan 
en el bagaje académico y empírico del docente. (DÍAZ & HERNÁNDEZ, 2002, vol. 2) 
 
Características de las estrategias de enseñanza 
 
Partiendo de la anterior afirmación, también se han de tener ciertos aspectos al momento de 
identificar una estrategia de enseñanza, características que representan la adecuada 
conformación y efectividad de esta también basadas en: 
1. Consideración de las características generales de los aprendices (nivel de desarrollo 
cognitivo, conocimientos previos, factores motivacionales, etcétera). 
2. Tipo de dominio del conocimiento en general y del contenido curricular en particular, que 
se va a abordar. 
3. La intencionalidad o meta que se desea lograr y las actividades cognitivas y pedagógicas 
que debe realizar el alumno para conseguirla. 
4. Vigilancia constante del proceso de enseñanza (de las estrategias de enseñanza empleadas 
pre-viamente, si es el caso), así como del progreso y aprendizaje de los alumnos. 
5. Determinación del contexto intersubjetiva (por ejemplo, el conocimiento ya compartido) 
crea-do con los alumnos hasta ese momento, si es el caso. (DÍAZ & HERNÁNDEZ, 2002, 
vol. 2) 
Como se puede observar, al momento de la ejecución de una estrategia se deben tener en 





desarrollo cognitivo. De esta manera se podrá evidenciar cuales son las necesidades de la 
comunidad educativa y a partir de ellas se iniciará el proceso de enseñanza para el aprendizaje 
significativo. Es importante recalcar que además de que los factores se traten en contextos 
como la educación presencial, estas variables no eximen al diseño de estrategias a otros 
contextos de la enseñanza. Es de vital importancia tener en cuenta los factores anteriormente 
mencionados, o de lo contrario el proceso de diseño de estrategias y de enseñanza se verá 
afectado demostrando detrimento en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. 
 
 
Tipos de estrategia de enseñanza 
 
Basados en las anteriores características que deben estar implícitas dentro de una estrategia, 
también se hace una tipificación de algunas de las estrategias que tienen como principal 
objetivo facilitar el proceso de enseñanza por parte de los docentes y de igual manera, el 
proceso de aprendizaje de los estudiantes. Dentro esta tipificación se encuentran las 9 
estrategias principales de enseñanza: (DÍAZ & HERNÁNDEZ, 2002, vol. 2) 
 
Tabla 2. Tipos de estrategias de enseñanza 
Objetivos Enunciado que establece condiciones, tipo de actividad y forma 
de evaluación del aprendizaje del alumno. generación de 





Resumen Síntesis y abstracción de la información relevante de un discurso 
oral o escrito. Enfatiza conceptos clave, principios, términos y 
argumento central. 
Organizador previo Información de tipo introductorio y contextual. Es elaborado con 
un nivel superior de abstracción, generalidad e inclusividad que 
la información que se aprenderá. Tiende un puente cognitivo 
entre la información nueva y la previa. 
Ilustraciones Representación visual de los conceptos, objetos o situaciones de 
una teoría o tema específico (fotografías, dibujos, esquemas, 
gráficas, dramatizaciones, etcétera). 
Analogías Proposición que indica que una cosa o evento (concreto y 




Preguntas insertadas en la situación de enseñanza o en un texto. 
Mantienen la atención y favorecen la práctica, la retención y la 
obtención de información relevante. 
Pistas topográficas y 
discursivas 
Señalamientos que se hacen en un texto o en la situación de 
enseñanza para enfatizar y/u organizar elementos relevantes del 
contenido por aprender. 
Mapas conceptuales 
y redes semánticas 
Representación gráfica de esquemas de conocimiento (indican 
conceptos, proposiciones y explicaciones). 
Uso de estructuras 
textuales 
Organizaciones retóricas de un discurso oral o escrito, que 






Es relevante resaltar que las estrategias anteriormente enunciadas de manera resumida no son 
clasificadas como estrategias únicas de aplicación, es decir, el diseño de alguna otra estrategia 
esta moderado por el contexto y el tipo de estudiante al que se le aplicara la misma. La 
estrategia podrá tener características de las anteriormente mencionadas, además de ello, la 
efectividad de la estrategia puede variar durante la ejecución del proceso, por tanto, es 
necesario evidenciar los momentos de aplicación de estas, adaptadas a la dinámica del trabajo 
tanto del docente como del estudiante. Dentro de esta consideración, se han de tener en 




Las estrategias Pre instruccionales por lo general preparan y alertan al estudiante en relación 
con qué y cómo va a aprender (activación de conocimientos y experiencias previas 
pertinentes) y le permiten ubicarse en el contexto del aprendizaje pertinente. Algunas de las 
estrategias Pre instruccionales típicas son: los objetivos y el organizador previo en el caso de 
la implementación de la estrategia de gamificación, hay un espacio de reconocimiento en la 
cual el docente presenta el contexto en el que se aplicará el juego, y cuáles serán los 
parámetros a seguir junto con las temáticas que se van a trabajar. 
 
Las estrategias Construccionales apoyan los contenidos curriculares durante el proceso 
mismo de enseñanza o de la lectura del texto de enseñanza. Cubren funciones como las 





delimitación de la organización, estructura e interrelaciones entre dichos contenidos y 
mantenimiento de la atención y motivación. Aquí pueden incluirse estrategias como: 
ilustraciones, redes semánticas, mapas conceptuales y analogías, entre otras. Cuando el 
estudiante reconoce los parámetros para ser partícipe de la estrategia de gamificación, en este 
caso Pictionary, tiene en cuenta los objetivos y reglas que ha de desarrollar y seguir para 
llegar al nivel propuesto por el mismo. 
 
A su vez, las estrategias Pos instruccionales se presentan después del contenido que se ha de 
aprender y permiten al alumno formar una visión sintética, integradora e incluso critica del 
material. En otros casos le permiten valorar su propio aprendizaje. Algunas de las estrategias 
Pos instruccionales más reconocidas son: pos preguntas intercaladas, resúmenes finales, 
redes semánticas y mapas conceptuales. Una vez, el estudiante llega a este nivel, logra 
interactuar e manera apropiada a través del conocimiento reforzado en el desarrollo de sus 
actividades.  
 
Aprendizaje autónomo  
 
Según Henri Holec (2008), el aprendizaje autónomo de un idioma debe ser asumido por el 
estudiante con responsabilidad (Learner and teacher autonomy: concepts, 2008)a fin de 
determinar sus propios objetivos, definiendo los contenidos a desarrollar y la progresión que 
le va a asignar a este proceso. El estudiante debe tener en cuenta la metodología y las 





desarrollar su aprendizaje se procede a la autoevaluación, lo que le permite al estudiante 
evaluar su proceso evolutivo con respecto a las metas que se ha planteado. Los objetivos 
propuestos por el estudiante son específicos y las necesidades comunicativas determinan los 
elementos verbales a abordar. Así mismo, el aprendizaje auto dirigido le da la posibilidad al 
estudiante de experimentar métodos de instrucción a través de prueba y error basándose en 
los objetivos y en la aplicabilidad a las limitaciones internas y externas de su propio contexto. 
De lo anterior, se entiende que el estudiante autónomo tiene la capacidad de evaluar sus 
logros a través de sus objetivos y esta evaluación le permite planificar el aprendizaje que va 
abordar posteriormente.  
 
Cabe anotar que el aprendizaje autónomo tiene una gran variedad de conceptos que logran 
configurar su función en el rol del estudiante, por ejemplo, Stanchina escribe la siguiente 
definición de autonomía:  
 
"La autonomía es un experimento sobre cómo el aprendizaje puede liberarse de los límites 
de cualquier institución y sobre cómo el individuo puede recuperar el control y la 
responsabilidad de su propia educación, mientras investiga las oportunidades de aprender de 
una variedad de fuentes auténticas" (Learner and teacher autonomy: concepts, 2008) 
 
En similitud, Dickinson, expone su posición frente al concepto de autonomía en el proceso 






"Este término describe la situación en la que el estudiante es totalmente responsable de todas 
las decisiones relacionadas con su aprendizaje y la implementación de esas decisiones. En 
plena autonomía, no hay participación de un "maestro" o una institución. Y el alumno 
también es independiente de los materiales especialmente preparados para desarrollar su 
aprendizaje ". (Learner and teacher autonomy: concepts, 2008) 
 
Conforme a las definiciones que estos dos autores proponen de autonomía, es evidente 
mencionar que el aprendizaje autónomo es visto como un componente de vida que cada 
estudiante debe tener al momento de aprender un idioma. Así mismo, autonomía se ve como 
la persona que tiene la capacidad y la libertad de asumir responsabilidad para llevar al éxito 
del aprendizaje de la lengua objetivo.  
 
Por otra parte, Holec (2008), ve la autonomía como una habilidad que tiene el ser humano 
para tomar a cargo su aprendizaje. Pero, Dam, habla autonomía como la disposición que tiene 
el estudiante para promover su aprendizaje. Adicionalmente, Sinclair, propone la autonomía 
como la capacidad y la disposición que tiene el estudiante para lograr una conciencia de 
proceso de aprendizaje y toma de decisiones que lo lleven a desarrollar sus objetivos, 
considerando la evaluación como guía de análisis. 
  
A partir de lo analizado se puede decir que un ser autónomo no es el que tiene la capacitada 
de auto asignarse tareas, sino que se trata de la persona que busca diferentes estrategias para 





desarrollado desde el nacimiento, sino que es un proceso que se adquiere posteriormente y 
se fortalece cuando el estudiante logra ponerse unas metas desde su interés intrínseco y se 
responsabiliza en el desarrollo de las mismas.  
 
Chan, clasifica las habilidades del aprendiz autónomo y las expone de la siguiente manera:  
 
• Establecer objetivos de aprendizaje 
 
• Identificar y desarrollar estrategias de aprendizaje para lograr tales objetivos 
 
• Desarrollar planes de estudio 
 
• Reflexionar sobre el aprendizaje (que incluye identificar áreas de problemas y medios para 
abordar estos problemas) 
 
• Identificar y seleccionar recursos de apoyo para el aprendizaje 
 
• Evaluar el propio progreso (que incluye el diseño de criterios para evaluar el rendimiento y 








El juego (HUIZINGA, 2014) ha hecho parte del desarrollo de todos los seres que habitan la 
tierra y no es una conducta única del ser humano, pues todas las especies de animales realizan 
juegos para desarrollar habilidades que les facilitarán la supervivencia a lo largo su 
existencia. Lo anterior nos lleva a decir que el juego hace parte esencial del desarrollo del ser 
humano y de las demás especies, por lo cual éste ha sido motivo de estudios psicológicos y 
fisiológicos que tratan de determinar su naturaleza y su significado. 
Más allá del ocio, el juego debe ser concebido como una actividad que permite reconocer e 
identificar el espíritu del sujeto, evocando características propias de un ser social que no se 
pueden descubrir por medio de una conversación o la convivencia con el mismo. La 
concepción del juego debe ir más allá de del ámbito racional y debe ser considerado como 
una forma de vida que contribuye al desarrollo de la persona y de la sociedad. 
 
Expresión del juego en el lenguaje  
 
El concepto de juego se ha forjado en cada una de las diferentes lenguas y culturas alrededor 
del mundo con el paso de los años, específicamente en la cultura griega, que posee el sufijo 
indo que designa la acción de jugar, el cual no puede ser derivado filológicamente y no tiene 
flexión. Este concepto hace referencia a la acción como algo que contribuye a la catarsis y la 
expresión de los diferentes elementos que producen la alegría y el regocijo en el ser humano. 
Se presenta también entre los viejos hindúes que poseen diferentes palabras para expresar el 
concepto de juego, sanscrito posee no menos de cuatro diferentes raíces en uso. El término 
conceptual más general es kridati, que designa el juego de niños, adultos y animales. Se puede 





nivel cultural, no porque se haya llegado en algún momento a un consenso, sino porque cada 
una de las culturas mencionadas, investigaron este concepto y lograron comprenderlo 
apropiadamente. 
 
El juego en la historia y en la educación  
 
El juego ha sido determinante en través de las diferentes épocas de la historia del hombre y 
también es ratificado por las tradiciones culturales, lo anterior ha quedado documentado con 
sucesos específicos a través del tiempo. Uno de los ejemplos más remarcables son el famoso 
Combat des trente en Bretaña y la disfiada de Barletta, del año 1503, en la que lucharon los 
caballeros italianos contra otros tantos franceses. Este suceso histórico relata la importancia 
de esta batalla, que fue protagonizada por treinta y cuatro caballeros de nacionalidad alemana 
e inglesa, fueron liderados por Even Charruel de Kerc'hallon en Plouégat-Guérand y tenían 
como objetivo la revolución en contra de los gobernantes de la época a quienes les exigían 
un trato digno hacia comerciantes y obreros. Este suceso es un claro ejemplo de juego en la 
historia ya que, en el momento de la conformación de este grupo, ninguno fue obligado a 
participar en la revolución, por el contrario, decidieron alzarse en armas y representar de 
manera digna a su pueblo por motivación propia. Al principio se establecieron los términos 
o reglas de la lucha, los cuales enunciaban la voluntad de luchar, ya fuera a caballo o a pie, 
con las armas que ellos desearan utilizar, para así demostrar su lealtad caballeresca. 
Otro ejemplo de lo que ha sido el juego a través de la historia se remonta a la antigua Grecia, 
en el siglo VII a.C. la guerra entre dos ciudades de Eubea, Calcis y Eretría transcurrió, según 





las reglas del combate, se designaba el tiempo y el lugar de encuentro, se prohibían todas las 
armas arrojadizas como la jabalina, el arco y la honda, y sólo se permitía utilizar la espada y 
la lanza. 
 
El juego, la competencia y la cultura 
 
En un principio, el juego se conoce como una necesidad que surge dependiendo de los 
intereses de una comunidad y luego logra entenderse como una actividad que se establece y 
que hace parte de dicho grupo de personas. Un ejemplo claro es la caza, que en la sociedad 
arcaica adoptó una forma lúdica en la que la comunidad recibía los recursos para sobrevivir 
y a la vez expresaba su interpretación de la vida y el mundo. Basado en el ejemplo anterior 
se puede entender que las actividades que realiza una sociedad y son adquiridas por 
costumbre, tienen una dinámica que se desarrolla en diferentes formas con el ánimo de juego, 
sin embargo, este hecho primario no es reconocido como juego sino como un hecho que surge 
por una necesidad del hombre de manera natural y con el tiempo logra ser enmarcado como 
juego. La conexión entre juego y cultura se encuentra en las actividades de una comunidad y 
da a entender que el hombre juega por sí solo sin necesidad de crear este tipo de dinámicas. 
 
 
Los juegos tienen un final en el cual siempre existe un ganador, título que representa de cierta 
manera la superioridad de un jugador sobre los demás participantes. El competidor que gana 
obtiene un premio que presenta un beneficio para éste, por lo que todos los participantes 





un propósito y es que los jugadores luchen por conseguir el triunfo, sin embargo, se puede 
encontrar un propósito de trasfondo en el que los competidores, a pesar de no salir victoriosos 
sean formados y reciban una enseñanza al final. Con lo anterior se puede concluir que el 
propósito final de participar en un juego es aprender de las experiencias vividas 
independientemente de ser o no el ganador. 
 
 
Desde el punto de vista cultural, la dinámica del juego brinda aportes relevantes para la 
sociedad de cada época y se establece bajo una serie de reglas específicas de competición 
que van sujetas al desarrollo y a las costumbres de dicha cultura. Para hacer énfasis en la 
influencia del juego en la historia y en las diferentes culturas podemos tomar como ejemplo 
la tradición griega, en la que el motivo de la competición era ganar la gloria y pagar la derrota 
con la muerte, lo que nos dice que el juego puede ser tomado muy en serio desde diferentes 
contextos sociales y culturales. 
 
El juego en las clases de lengua extranjera  
 
El juego ha sido una herramienta usada en la enseñanza de la lengua extranjera desde el 
renacimiento, cuando se usó para enseñar el latín. Se consideraba como un método efectivo 
para representar situaciones reales y abstractas, en las cuales los estudiantes pueden 







El juego se ha utilizado como un método de enseñanza que busca volver más agradable el 
aprendizaje para los estudiantes. Parte de ciertas características en las que presenta beneficios 
pedagógicos, entre ellas se destacan que el aprendizaje de la lengua extranjera, debe 
desarrollarse en la persona en su totalidad, incluyendo su conciencia y emociones; el 
ambiente de enseñanza influye en la eficiencia del aprendizaje, junto con el placer de 
aprender y los sentimientos del individuo; cada persona tiene diferentes talentos y aptitudes 
al igual que una manera de aprendizaje característica; finalmente, el trabajo en equipo y la 
socialización son aspectos importantes que potencian el aprendizaje y estimulan las 
capacidades sociales e interactivas de los estudiantes (Marín, 2015). 
 
Una vez se identifican las actividades que logran sacar el mayor provecho de las aptitudes y 
cualidades de los estudiantes, el proceso de aprendizaje se verá afectado positivamente. Se 
verá potenciada la motivación que tienen los alumnos por aprender la lengua extranjera y 
encontrarán diversión al aprender cosas nuevas, adicionalmente, la autoestima de los 
estudiantes crecerá al ver que son capaces de aprender temas que antes les parecían 




Existe un estigma en la sociedad que califica a los juegos como algo sin utilidad y que son 
creados con el fin de distraer a las personas de sus deberes y perder el tiempo. El concepto 





son un recurso con un gran potencial educativo, ya que ayudan a despertar la curiosidad, el 
desarrollo de las habilidades y la autoestima de los jugadores. (Marín, 2015) 
 
La gamificación se puede entender como la implementación de estrategias que normalmente 
se encuentran en los juegos y las actividades lúdicas para potenciar los procesos de 
aprendizaje facilitando la comprensión, integración, motivación y la creatividad de los 
individuos. (HENRICKS, 2010)Aplicando este concepto se pueden impartir de mejor manera 
ciertas temáticas que pueden ser vistas por los estudiantes como monótonas y aburridas. 
 
Componentes de la Gamificación 
 
Un tema o actividad no es gamificada al ser convertida en un juego sin ningún parámetro 
reglamentario, para diseñar estrategias de gamificación se utiliza una mecánica propuesta por 
Kevin Werbach que se conoce como DMC (Dinámica, Mecánica, Componentes) que tiene 
en cuenta la interacción del jugador con muchos factores del juego. El fin de la gamificación 
es transformar una actividad o una temática específica para que sus participantes puedan 
alcanzar los logros deseados a través de ciertos requerimientos establecidos de antemano.  
 
Estrategias de Gamificación 
 
De acuerdo con los autores Kevin Werbach y Johan Huizinga, la gamificación propone 





el aprendizaje de los estudiantes, realizando actividades agradables para motivarlos en el 
desarrollo de las capacidades comunicativas con la lengua extranjera. Entre las estrategias de 




La mayoría de las personas tienen algo que les gusta y que quieren coleccionar, desde cromos 
para un álbum, hasta automóviles. La recolección incentiva a los estudiantes a obtener todo 
el contenido de un tema específico de manera voluntaria, alimentado por el deseo de adquirir 
y de sentirse satisfecho al final. 
 
● Puntos 
Los puntos son una mecánica de juego muy utilizada en la actualidad, en diferentes facetas 
de la vida cotidiana. Consiste en premiar a los jugadores con cierta cantidad de puntos por 
conseguir logros o realizar acciones determinadas, lo que motivará a los estudiantes a realizar 
actividades para alcanzar un puntaje alto. 
 
● Comparativas y clasificaciones 
Las comparativas y las clasificaciones favorecen la competencia entre los jugadores, pues se 
basa en tener cierto estatus dependiendo de ciertos requisitos alcanzados. Lograr cierto 
cometido, puede motivar a ciertas personas si implica de alguna manera haberlo hecho mejor 







Un nivel representa cierto rango que posee un participante en un juego, usualmente cuando 
una persona se encuentra en un nivel alto, por encima de los demás, tiene acceso a cierto 
estatus y ciertos beneficios que ofrece el juego en cuestión. 
 
● Feedback (retroalimentación) 
Consiste en recompensar al participante por cumplir ciertos requerimientos o realizar ciertas 
acciones dentro del contexto de la actividad. La recompensa estimula la participación y la 
motivación de los individuos al realizar las actividades; y estos a su vez reciben un premio 
pequeño que favorece el gusto por la actividad de aprendizaje. 
 
Tipos de jugadores  
 
Gracias a la atención que se le ha prestado al juego como una estrategia para la educación, 
algunos teóricos como Richard Bartle, han dedicado tiempo a analizar los tipos de jugadores 
que se pueden encontrar al momento de implementar un ejercicio gamificado. La 
clasificación de Bartle presenta cuatro tipos de jugadores: 
 
Achievers: Su principal objetivo en el juego es subir de nivel y conseguir muchos puntos, 
así que todas sus acciones están ligadas a eso. Sólo exploran con el fin de encontrar más 
recursos o para subir puntaje, socializan con otros jugadores si pueden aprender nuevas 
formas de ganar puntos o riquezas más rápido y sólo eliminan a otros jugadores para sacarlos 






Explorers: Los explorers buscan descubrir todas las mecánicas que el juego tiene para 
mostrar, buscan comprender cómo funciona todo a su alrededor y encontrar cosas 
interesantes como glitches y bugs, por lo que en gran medida realizan acciones extrañas en 
lugares extraños alimentados por la curiosidad de descubrir cosas nuevas. No les llama la 
atención conseguir puntos ni aumentar su nivel, a menos que sea para acceder a zonas en las 
que son necesarios o para ganar nuevas habilidades. Se comunican con otros jugadores 
buscando nuevas ideas e información que puede ser útil para explorar, el resto lo consideran 
irrelevante. No eliminan a otros jugadores si no es necesario, pues puede atrasar el proceso 
de exploración. 
 
Socialisers: Este tipo de jugador se siente interesado en las personas y en interactuar con 
ellas más que con el resto de los aspectos que posee el juego, para ellos el juego es solo un 
medio en el que le suceden cosas a los jugadores. Buscan crear relaciones con otros 
jugadores, simpatizar con ellos, conocerlos, hacer bromas y escuchar lo que tienen que decir. 
Explorar puede ser necesario para poder comprender los aspectos del juego y contextualizar 
lo que hablan los demás jugadores y los puntos sólo si son necesarios para acceder a algunos 
recursos comunicativos o para ganar estatus en la comunidad. Sólo eliminan a otro jugador 
si esto representa un acto impulsivo contra una persona que ha cometido acciones en contra 
de él u otro jugador cercano. 
 
Killers: Estos jugadores encuentran satisfacción en imponerse frente a otros y tienden a 
atacar con la intención de eliminar la mayor cantidad posible de participantes, entre más 
estrés provoquen a los demás, más será el placer de haberlo ocasionado. Conseguir puntos es 





explorar puede ser útil para aprender nuevas maneras de hacerlo. La comunicación se limita 
a provocar a otros jugadores y de vez en cuando a planear tácticas con otros jugadores del 
mismo tipo para sembrar el caos. 
Identificando el tipo de jugador que representa a cada individuo, se puede relacionar su 
comportamiento y sus intereses para plantear una estrategia llamativa que capte la atención 
de la persona y proporcione un medio de aprendizaje adecuado a sus características 
psicológicas. 
 
MARCO LEGAL  
 
Ley 115 de 1994 Ley General de Educación   
 
Dentro del articulado que contiene esta ley encontramos el artículo 21 que resume todos los 
conocimientos que como mínimo debe tener un estudiante de educación básica en el ciclo de 
primaria y dentro de estos encontramos el objetivo por el cual los estudiantes de este nivel 
adquieren elementos que les permite desarrollar una conversación y leer en una lengua 
extranjera. 
 
Así mismo, el Estado está priorizando dentro de la educación la adquisición de una segunda 
lengua que permita a los habitantes de Colombia estar mejor preparados para un mundo más 






Programa Nacional de Bilingüismo 
 
El programa Nacional de Bilingüismo es creado por el gobierno nacional con el objetivo de 
adoptar el Marco Común Europeo y situar a la nación colombiana a la altura de las sociedades 
más competitivas. Exigiendo a los docentes preparación continua, se encuentra direccionado 
a alcanzar la meta de tener una Colombia Bilingüe al cabo de 6 años. 
 
Como consecuencia de la aplicación del Marco Común Europeo, los docentes deben alcanzar 
un nivel avanzado de competencia comunicativa en el idioma inglés (B1) para que estos 
puedan orientar a los estudiantes a mantener una comunicación de acuerdo con los Estándares 
Internacionales. 
 
El estado colombiano incentiva a las entidades de educación superior a exigir de sus 
estudiantes un nivel intermedio de competencia comunicativa en una segunda lengua, que 
para el caso colombiano es el inglés. Lo más importante que ha realizado el estado dentro del 
Programa Nacional de Bilingüismo, es la creación de estándares básicos de competencias en 
lenguas extranjeras, que son la adaptación del Marco Común Europeo al contexto nacional, 
lo que se evidencia en la subdivisión de los niveles que este presenta. 
 
Finalmente, el estado por medio de la difusión a todos los Sectores Educativos hace que los 
estándares sean de conocimiento público y en consecuencia se dé inicio lo más pronto posible 






Lineamientos Curriculares del Ministerio de Educación  
 
Los lineamientos curriculares plantean un modelo básico de orientación para la enseñanza de 
la lengua extranjera para los docentes, con el fin de alcanzar los indicadores de logros 
curriculares que presenta la Resolución 2343 de 1996. Expone que para alcanzar un alto 
desarrollo interlingual en el que pueda comunicarse de manera correcta, el estudiante debe 
pasar por ciertas facetas al igual que sucede con el aprendizaje de la lengua materna. Entre 
las etapas antes mencionadas se encuentran: El período silencioso, en el que el estudiante no 
es capaz de producir frases de manera espontánea; el estadio presintáctico, en el que el sujeto 
es capaz de construir frases sencillas; y, por último, el período sintáctico, en el que el 
estudiante es capaz de construir frases, preguntas, usar preposiciones y artículos.  
 
El ministerio de educación propone ciertas recomendaciones metodológicas para la 
enseñanza de la lengua extranjera, que buscan mejorar las prácticas educacionales para 
hacerlas más efectivas en el desarrollo de los estudiantes. Ente ellas proponen una 
metodología activa e interactiva que integra el factor lúdico para crear una familiaridad en el 
estudiante con las temáticas que se estudian, además permite que los estudiantes sean quienes 
actúen y utilicen la lengua extranjera para comunicarse entre sí, estimulando los procesos de 
socialización y de aprendizaje mientras se interactúa con los demás alumnos, desarrollando 






MARCO METODOLÓGICO  
 
En este capítulo, se aborda el enfoque y el tipo de investigación que será abordado en este 
proyecto, al igual que se realizará una descripción de la población objeto de estudio junto 
con los instrumentos de recolección de información, teniendo en cuenta que la metodología 
a trabajar es de tipo cualitativo. 
 
Enfoque metodológico y tipo de investigación 
 
Dentro de los diferentes enfoques metodológicos existentes para desarrollar propuestas 
investigativas, encontramos el enfoque cualitativo que se caracteriza por su atención en los 
contextos naturales y el contacto con la población en la que se realiza la intervención. De 
acuerdo con Taylor y Bofdan, la investigación cualitativa se concibe como “aquella que 
produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas o escritas, y la 
conducta observable” (Taylor, 1987). En otras palabras, la investigación cualitativa se 
desarrolla en un contexto en donde las personas del estudio son tomadas como un todo, la 
sensibilidad y el impacto que se puedan generar en la población, son características propias 
de este enfoque a partir de las intervenciones y observaciones realizadas. 
 
Por su parte, Creswell (1998) afirma que la investigación de enfoque cualitativo se define 
como el proceso interpretativo de indagación basado en distintas tradiciones metodológicas, 






Mientras que para Denzin y Lincoln (1994) la investigación cualitativa es concebida como 
un medio de organización de información y de datos de manera multimetódica, naturalista e 
interpretativa. Es decir, que el rol del investigador se describe bajo la acción de indagar 
situaciones naturales, con el fin de generar significado a las acciones e interpretaciones que 
las personas les otorgan.  
 
Adicionalmente dicho enfoque metodológico se desarrolla en 4 fases: preparatoria, trabajo 
de campo, analítica e informática. Cada una de estas se encuentra conformada por diversas 
etapas. Así la fase preparatoria consta de dos etapas, la reflexiva y la de diseño; la etapa de 
trabajo de campo se conforma de dos etapas: el acceso al campo y la recolección productiva 
de datos; las fases analítica e informática, aunque no se constituyen por etapas, si manejan 
tareas específicas. De este modo, el enfoque cualitativo maneja diversas fases que al ponerlas 
en práctica conforman un ciclo en permanente rotación, permitiendo a los investigadores 
mantener una reflexión y toma de decisiones constante conforme el proceso de investigación 
se vaya orientando.  
 
Así pues, la investigación cualitativa se compone además de unos métodos que comparten 
en su gran mayoría sus componentes básicos. Uno de ellos es el método de la investigación-
acción (I-A) que según Kemmis se define como “una forma de búsqueda auto reflexiva, 
llevada a cabo por participantes en situaciones sociales (incluyendo las educativas), para 





que se efectúan estas prácticas b) comprensión de estas prácticas, y c) las situaciones en las 
que se efectúan estas prácticas.”  (RODRIGUEZ, 1996) 
 
Kemmis, organiza este proceso de I-A sobre dos ejes: uno estratégico, constituido por la 
acción y la reflexión; y otro organizativo, constituido por la planificación y la observación. 
Ambas dimensiones están en continua interacción, de manera que se establece una dinámica 
que contribuye a resolver los problemas y a comprender las prácticas que tienen lugar en la 
vida cotidiana de la escuela. 
El proceso está integrado por cuatro momentos interrelacionados los cuales son: la 
planificación, la acción, la observación y la reflexión, los cuales se muestran en el esquema 
de la Tabla 2. Cada uno de ellos implica la perspectiva y la realización de una intención 









Con el propósito de desarrollar los objetivos propuestos de este anteproyecto cabe resaltar 
que el enfoque investigativo será basado en la investigación-acción ya que mediante esta se 
puede “lograr de forma simultánea avance teórico y cambios significativos en el aula” 
(Torrecilla, 2010-2011) para así generar una amplia gama de estrategias que brinden una 
mejora en el aprendizaje de la lengua extranjera. Además, el docente en formación busca 
integrar la práctica con la teoría a partir de diversas actividades enfocadas en la búsqueda de 
soluciones mediante la Gamificación con el propósito de ayudar a los estudiantes a 
desarrollar la habilidad de la expresión oral partiendo de las diferentes necesidades e intereses 
del estudiantado. Teniendo en cuenta que se quiere lograr que los estudiantes adquieran y 
fortalezcan el conocimiento la lengua extranjera. 
 
Población y muestra 
La población de este proyecto está compuesta por los estudiantes de los cursos de extensión 
de la universidad libre, en este caso los estudiantes del curso 1D del horario de la tarde de 
1:00 pm a 3:00 pm. La población en total está compuesta por 16 estudiantes. Sus edades 
oscilan entre los 13 y los 60 años, de los cuales se tomaron 5 estudiantes los cuales, por medio 
de la aplicación del English placement test de Cambridge, demostraron tener el nivel más 
bajo de lengua. Se determinó que los estudiantes seleccionados serian la muestra perfecta 
para identificar las falencias que evitaban su progreso en su proceso de aprendizaje.  
 






Los cursos de extensión de la Universidad Libre pertenecen a un programa extracurricular 
que se basa en los estándares del Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas 
MCER, (ministerio de educación, 2002), en donde busca elaborar programas de inglés por 
niveles y son desarrollados por los docentes practicantes de la misma universidad. Cada nivel 
tiene un libro guía en donde se desarrollan las competencias comunicativas (comprensión 
escrita, comprensión oral, producción escrita, producción oral).  
 
Técnicas e instrumentos para la recolección de datos 
 
Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto se utilizaron los siguientes instrumentos de 




Este instrumento de investigación permitió conocer el nivel de los estudiantes del grupo D1 
con el fin de identificar su conocimiento en el área de inglés, al igual que evidenció la 
necesidad por el mejoramiento de la expresión oral de los estudiantes. Para esta prueba 
diagnóstica se usó el examen de posicionamiento de la universidad de Cambridge (Prueba 
English Placement Test), aplicado solamente para los niveles A1 y A2, que es en donde la 
muestra poblacional se encuentra. El examen consiste en una entrevista oral en donde se le 
hacen preguntas de desarrollo a cada uno de los estudiantes, y cada pregunta tiene un valor 





6 e esta investigación. Este instrumento fue aplicado antes y después del desarrollo de las 
aplicaciones, para medir el progreso de los estudiantes de la muestra.  
 
Diarios de campo 
 
Según Martínez (2002), la observación cualitativa es uno de los principales instrumentos para 
la recolección de información dentro de un proceso de investigación, es importante señalar 
que desde la primera hasta la última sesión del curso se realizó un diario de campo lo cual 
nos brindó un registro secuencial que nos permitió evidenciar las diversas situaciones que 
envuelven la problemática y las necesidades del curso. Desde allí fue posible detallar y 
observar el desarrollo de cada sesión y así mismo descubrir las actitudes empleadas por los 
estudiantes en el proceso investigativo. 
Los elementos trabajados en los diarios de campo cuentan con las siguientes anotaciones:  





Según Fontana y Fray (Norman K. Denzin, 2008 )la implementación de una entrevista 
cualitativa sirve para recolectar información en detalle sobre las opiniones que tienen los 
estudiantes frente a la propuesta del investigador. La entrevista cuenta con dos 





frente a la experiencia que han tenido en el aprendizaje de una segunda lengua. La segunda 
propone conocer las opiniones que tienen los estudiantes con relación a la vivencia que 
tuvieron después de haber aplicado la estrategia gamificada.   
 
Análisis de resultados según las categorías de Douglas Brown 
 
DESCRIPCIÓN DEL LUGAR:   
 


















En el siguiente punto se tiene como objetivo exponer los resultados recolectados durante el 
desarrollo de esta investigación. Los datos previamente obtenidos fueron tomados de una 
población de 16 estudiantes de los cursos de extensión de la universidad Libre con edades 
que se encuentran en un rango de 13 a 60 años, para ello se utilizaron, diarios de campo, 
entrevista escrita, pruebas diagnósticas de entrada y salida. Dentro de las aplicaciones se 
tomarán cinco de las seis etapas del desarrollo de la expresión oral, las cuales se denominan 
imitativa, intensiva, responsiva, transaccional e interpersonal. En necesario tener en cuenta 
que la sexta etapa de la expresión oral planteada por Douglas Brown requiere de un lapso de 
tiempo prolongado para el desarrollo de la misma. Por otra parte, se trabajará junto con los 
instrumentos de recolección de datos los cuales fueron el sustento para el análisis de la 




Previamente a la implementación de esta estrategia gamificada se realizó una prueba 
diagnóstica con el fin de conocer el nivel de los estudiantes y empezar a trabajar sobre el 
mismo. Es importante resaltar que la prueba es un English Placement Test de la universidad 
de Cambridge. Esta prueba no tuvo retroalimentación ya que iba a ser nuevamente utilizada 
al final del curso.  
Los resultados de la prueba inicial y final exponen lo siguiente. (ver anexo 6) 
Tabla 4. Resultados de la prueba diagnóstica English Placement Test by Cambridge University. 














Porcentaje 69% 31% 
Prueba Final  
 
English Placement 





Porcentaje 12% 88% 
 
La prueba diagnóstica revela que el 69% de los estudiantes se encuentran situados en un nivel 
de lengua A1 y el 31% en un nivel A2 del MCRE.  
 
La prueba final muestra que el proceso llevado a cabo permitió que el 88% de los estudiantes 
se ubicaran en el nivel A2 del MCRE (ministerio de educación, 2002) lo cual supone un 
resultado satisfactorio para la implementación de la estrategia y muestra un avance 
significativo en el proceso de aprendizaje de una segunda lengua extranjera.   
 
Con respecto al 12% de los estudiantes que sigue ubicado en el nivel A1, se pudo evidenciar 
que el resultado obtenido es muestra del inconstante proceso autónomo llevado a cabo por 
los mismos, ya que su inasistencia prolongada al curso afecto el hilo conductor de las 
actividades planteadas. 
 






Esta entrevista fue aplicada a los estudiantes del curso con el fin de conocer su opinión acerca 
de las experiencias que han tenido anteriormente con el aprendizaje de una segunda lengua. 
(ver anexo 6) 
Los resultados obtenidos en la entrevista escrita revelan que los estudiantes han participado 
de otros cursos de inglés, pero no han encontrado aprender de manera satisfactoria. A 
continuación, se muestran los porcentajes,  
 
 





1. ¿HA REALIZADO ANTERIORMENTE 







Figura 3. Segunda pregunta entrevista escrita. 
 
 3. ¿Basado en su experiencia cuáles son sus expectativas en cuanto a las actividades para el 
aprendizaje de una segunda lengua? 
 
En esta pregunta los estudiantes tienen expectativas que se encuentran todas relacionadas en 
cuanto al diseño de actividades lúdicas las cuales contribuyan a su formación por medio de 
la utilización de los intereses de estos, de esta manera se lograría captar la atención al 
























2. Seleccione con una X las habilidades más 






Figura 4. Cuarta pregunta entrevista escrita 
 
En cuanto a las explicaciones dadas por los estudiantes, se pudo llegar a la conclusión que 
consideran que todas las habilidades han de trabajar de manera integrada ya que la lengua en 
contexto las trabaja de manera simultánea y los ejemplo propuestos por los mismos denotan 
que además de llevar conversaciones con los hablantes se necesita saber interpretar 
información por medio de la lectura y hacer solicitudes de manera escrita. 
 




4. ¿CONSIDERA USTED QUE TRABAJAR LAS 
HABILIDADES POR SEPARADO CONTRIBUYE 
AL PROCESO DE APRENDIZAJE DE UNA 






Esta pregunta permitió identificar las actividades más llamativas para un estudiante al 
momento de aprender una lengua extranjera, entre ellas se encuentran las puestas en escena 
y actividades lúdicas como juegos. De estos resultados surgió la idea de la implementación 
de los juegos en el aula de clase moderados por estrategias gamificada. 
 
Diarios de campo  
 
Con el fin de llevar a cabo un control minucioso se ejecutaron 7 diarios de campo que dan 
cuenta del proceso en detalle del curso, en los cuales se evidenció, la efectividad y avance en 
el nivel de la lengua de los estudiantes. Es importante resaltar que el orden estructural de las 
clases (etapa imitativa, intensiva, responsiva, transaccional e interpersonal) ayudan a los 
docentes a trabajar de manera procesual para lograr resultados positivos en los estudiantes. 
A continuación, se presenta el análisis de la estructura por tipos de expresión propuesta 
 





En los primeros diarios de campo (1 y 3) se pudo evidenciar una total 
aplicación de la primera tipificación de la expresión oral. Los 
estudiantes se limitaron a repetir el vocabulario o las frases que los 
docentes enunciaban. 
Intensiva 
Después de la cuarta sesión, hubo un cambio significativo en cuanto 
a la participación de los estudiantes, esto condicionado por el trabajo 
autónomo de los estudiantes, los cuales, en su tiempo libre 
practicaron el contenido propuesto por los docentes. 
Responsiva 
En la quinta sesión, los estudiantes demostraron una mejora ya que 
los estudiantes se encontraban en un nivel en su habilidad de 





que requiere de una intervención oral sencilla basada en la respuesta 
de preguntas. 
Transaccional 
En la sexta sesión, los estudiantes demostraron la capacidad y 
negociar y adaptar conceptos relacionados con los términos 
expuestos en clase, de manera dinámica, evidenciando un grado de 
fluidez apropiado. 
Interpersonal 
En la séptima sesión hubo muestras en las que los estudiantes 
utilizaban la lengua para comunicarse de manera aislada al aula de 
clase, utilizando vocabulario adaptado a su contexto social. 
 
En el proceso de desarrollo de las diferentes actividades, se pudo evidenciar, que, por la 
inconsistencia en el trabajo de la expresión oral, en anteriores experiencias de aprendizaje, 
fue una causa del déficit de la misma. Es por esa misma razón que, al inicio de la aplicación 
de las estrategias gamificadas, los estudiantes demostraban un alto grado de timidez e 
introversión, un 95% de los estudiantes del curso, al momento de expresar sus ideas de 
manera oral, ya que era muy difícil para ellos, encontrar el vocabulario adecuado para hacer 
intervenciones en el aula de clase. 
 
Al iniciar la implementación de estas estrategias en el aula de clase, es evidente la 
disminución en la medida en que la aplicación no contribuyen con ejercicios de la expresión 
oral. Finalmente, se logró una mejora gradual pero muy significativa en el proceso de 
desarrollo de la expresión oral, la cual es de gran importancia para un acto comunicativo, en 
el cual el emisor y el receptor contribuyen de manera activa a la interacción propiciando el 
mejoramiento de las relaciones interpersonales del estudiante. 
 






A continuación, se presentan los resultados consolidados a partir de los tipos de expresión 
oral desarrollados en las aplicaciones.  
 
Tabla 6. Resultados aplicación introductoria 
ANALISIS DE RESULTADOS APLICACIÓN INTRODUCTORIA 
 Agosto 19 de 2017  
CATEGORIA OBJETIVOS PARA EVALUAR RESULTADO 
IMITATIVA 
El estudiante reconoce e imita 
vocabulario presentado en el 
aula.  
Los estudiantes se 
encuentran en el proceso 
de reconocer e imitar de 
manera fonética los 
conceptos trabajados en 
clase.  
INTENSIVA 
El estudiante trabaja de manera 
autónoma el contenido de la clase 
aplicándolo a los parámetros del 
mismo.  
Con la utilización de 
recursos como 
diccionario, texto de 




conocimiento previo con 
los conceptos trabajados 
en la clase.  
RESPONSIVA 
El estudiante responde con frases 
simples planteadas por los 
docentes y compañeros.  
Los estudiantes 
responden a preguntas 
con palabras aisladas sin 
conexiones sintácticas.  
TRANSACCIONAL 
El estudiante interactúa y 
comunica de manera oral con su 
compañeros y docentes.  
N/A 
INTERPERSONAL 
El estudiante la segunda lengua 
para comunicarse ya sea en 
ambientes académicos o sociales 








En este primer análisis pudimos observar que los estudiantes enuncian sintagmas de manera 
oral con gran dificultad, no hay un acto comunicativo apropiado teniendo en cuenta los 
aspectos fonéticos, ya que en la gran mayoría del tiempo utilizan recursos como el diccionario 
o el traductor del celular para comunicar sus ideas haciéndolo por medio de palabras aisladas. 
al momento de escuchar una pregunta enunciada por parte de los docentes, los estudiantes 
simplemente se limitan a responder con un gesto, presentando por medio del mismo un déficit 
en la comprensión oral. 
 
Tabla 7. Resultados aplicación intermedia 
ANALISIS DE RESULTADOS APLICACIÓN INTERMEDIA  
Septiembre 2 de 2017  
CATEGORIA OBJETIVOS PARA EVALUAR RESULTADO 
IMITATIVA 
El estudiante reconoce e imita 
vocabulario presentado en el 
aula.  
Los estudiantes 
demuestran avances a 
nivel fonético en cuanto a 
la pronunciación de 
nuevos conceptos 
trabajados en clase.   
INTENSIVA 
El estudiante trabaja de manera 
autónoma el contenido de la clase 
aplicándolo a los parámetros del 
mismo.  
Con la utilización de 
recursos como 
diccionario, texto de 
apoyo y material 
multimedia, los 
estudiantes 
retroalimentan su bagaje 
con los conceptos 
trabajados en la clase.  
RESPONSIVA 
El estudiante responde con frases 
simples planteadas por los 
docentes y compañeros.  
Los estudiantes 
demuestran avance al 
momento de responder 
con frases simples a 






El estudiante interactúa y 
comunica de manera oral con su 
compañeros y docentes.  
Los estudiantes utilizan 
palabras para refutar o 
apoyar ideas expresadas 
por sus compañeros o 
docentes, demostrando 
un nivel de comprensión 
oral básico.  
INTERPERSONAL 
El estudiante la segunda lengua 
para comunicarse ya sea en 
ambientes académicos o sociales 




En la segunda aplicación, se pudo identificar una mejora fonética del 30% en los estudiantes 
al momento de expresar sus ideas, de igual manera, el uso del diccionario y del traductor 
siguen siendo parte de la formación de las ideas que desean expresar, además de ello se pudo 
evidenciar que al momento de responder a las preguntas de sus docentes no se limitan a 
hacerlo con gestos, sino que enuncian palabras relacionadas con la actividad y en casos 
específicos enuncian sintagmas nominales.  
 
Tabla 8. Resultados aplicación final 
ANALISIS DE RESULTADOS APLICACIÓN FINAL 
Septiembre 9 de 2017  
CATEGORIA OBJETIVOS PARA EVALUAR RESULTADO 
IMITATIVA 
El estudiante reconoce e imita 
vocabulario presentado en el 
aula.  
Los estudiantes utilizan la 
imitación como 
complemento del proceso 
de aprendizaje 
demostrando una mejora 
significativa de la 
pronunciación de nuevas 
palabras   
INTENSIVA El estudiante trabaja de manera 
autónoma el contenido de la clase 
Basados en las 





aplicándolo a los parámetros del 
mismo.  
manera autónoma, los 
estudiantes los 
estudiantes demuestran 
un bagaje apropiado para 
la utilización de la lengua  
RESPONSIVA 
El estudiante responde con frases 
simples planteadas por los 
docentes y compañeros.  
Los estudiantes utilizan el 
conocimiento 
previamente adquirido 
por medio de las 
actividades de clase y 
autónomas, para 
responder de manera 
adecuada solicitudes y 
preguntas, de sus 
docentes y compañeros, 
evidenciando una 
disminución en gran 
medida de los errores 
gramaticales.  
TRANSACCIONAL 
El estudiante interactúa y 
comunica de manera oral con su 
compañeros y docentes.  
Los estudiantes utilizan 
frases simples basados en 
el vocabulario adquirido 
para generar debates y 
negociaciones entre sus 
compañeros y con sus 
docentes. 
INTERPERSONAL 
El estudiante utiliza la segunda 
lengua para comunicarse ya sea 
en ambientes académicos o 
sociales con su compañeros, 
amigos o allegados.  
Los estudiantes utilizan la 
segunda lengua para 
compartir experiencias 
personales con sus 
compañeros y docente. Si 
se encuentran en un 
escenario sin el 
vocabulario necesario, 
moderan la conversación 
con la pregunta “how do 
you say?” en vez de 
utilizar la lengua materna  
 
Este proyecto tuvo como objetivo aplicar estrategias gamificadas que contribuyeran al 





referenciadas, se desarrollaron al principio, mitad y final del proceso de enseñanza de los 
estudiantes, para así diagnosticar las falencias que son:  y las mejoras de estos. Los 
estudiantes demostraron una mejora significativa de un 88% de en cuanto al desarrollo de la 
expresión oral, la cual se puedo evidenciar a través de las actividades y el trabajo autónomo 
de los mismos. Todo ello demostrando avances en cuanto a la producción fonética y sintáctica 
al momento de utilizar la segunda lengua. 
 
A través de la comparación de las fases se pudo evidenciar la mejora de la producción y 
comprensión oral ya que a medida que se implementaban actividades, los estudiantes 
disminuyeron en un 40% en la utilización de algún recurso y expresaban frases con 
vocabulario adecuado para expresar ideas de manera clara y precisa, lo cual contribuyó a una 
participación más activa dentro de las actividades propuestas en clase. 
 




 Comprender de manera oral frases relacionadas con el contexto en el que se 
desarrollan los estudiantes.  
 Producir de manera oral diálogos relacionados con los temas propuestos en la 







Como se puede evidenciar en syllabus del curso (ver anexo 6) se tiene como objetivo el 
aprendizaje de una lengua extranjera por parte de los estudiantes del curso 1D y de esa misma 
manera la apliquen en cada uno de sus contextos. De igual manera, es relevante afirmar que 
el objetivo apunta a que los estudiantes alcancen un nivel de lengua A2 basados en el Marco 
Común Europeo. 
 
Justificación de la propuesta 
 
La adquisición de una segunda lengua ha sido esencial en el proceso de desarrollo académico 
de todos los seres a través del tiempo, por esta misma razón, una gran variedad de 
metodologías y estrategias se han diseñado basadas en las necesidades de los individuos y de 
las de su contexto, como por ejemplo, volviendo al siglo XlX, en la época en la que era 
imperativo saber la lengua del bando enemigo en la primera y segunda guerra mundial para 
poder filtrar la información que permitiría dar fin a la misma, es de esta gran necesidad que 
nace el método de la gramática traducción. 
 
La Universidad Libre, junto con la ejecución de los cursos de extensión de lenguas extrajeras, 
ha diseñado una propuesta pensando en satisfacer las necesidades de los asistentes al mismo, 
la cual está basada en la recolección determinada de temas, basados en el nivel de lengua de 
cada grupo, presentados en un Syllabus, todo esto con el fin de ampliar el conocimiento en 
una segunda lengua y de esta manera aportar a la formación de individuos competentes en 





Ahora bien, es importante resaltar la buena intención de elevar el nivel de lengua de los 
estudiantes que se ha tenido en dicho programa y es de ahí que nace la motivación por 
resolver la situación problémica (Ver numeral 1.2). A partir de la búsqueda y análisis de las 
debilidades del grupo a investigar, se evidenció una falencia, la cual se presenta en el 
detrimento de la expresión oral en los estudiantes, y se debe destacar que no solo se presenta 
en este escenario, sino que se presenta en los diferentes escenarios educativos tales como 
colegios, universidades e institutos de lengua basados en nuestra experiencia como 
estudiantes y docentes. La razón por la cual esta habilidad se ha deteriorado a través del 
proceso de aprendizaje de la segunda lengua es debido a la poca atención que se le ha prestado 
a la misma ya que los currículos se han centrado en el desarrollo de estructuras gramatical de 
manera escrita en contextos aislados a situaciones reales de la lengua. 
 
Subsiguientemente, se procedió a realizar la búsqueda de la respectiva bibliografía con el fin 
de dar cuenta de las diferentes metodologías utilizadas usualmente en el aula para fortalecer 
la expresión oral. A partir de la información encontrada se pudo evidenciar que el estudiante 
es un receptor ante una serie de actividades monótonas las cuales están basadas, en su 
mayoría, en ejercicios de traducción y de formación de estructuras gramaticales escritas. El 
desarrollo del marco teórico condujo a los investigadores a idear nuevas tácticas para el 
desarrollo apropiado de la expresión oral a apoyados en la implementación de estrategias 
gamificadas en el aula, las cuales permitirían romper paradigmas de educación tradicionalista 






A partir de lo anterior, se tuvieron en cuenta varios recursos para el desarrollo de las 
estrategias gamificadas. En primer lugar, se inició un periodo de prueba con la aplicación 
“Duolingo”, la cual parecía reunir los elementos necesarios para desarrollar un proceso 
comunicativo adecuado, pero al realizar un análisis exhaustivo de la misma, se llegó a la 
conclusión que trabajaba la lengua objetivo de manera aislada al contexto real del usuario, 
ya fuese de manera oral y escrita. Parece ser un recurso muy valioso para la adquisición de 
vocabulario, pero no fortalecía a gran escala la expresión oral.  Posteriormente, se manejó un 
segundo recurso llamado “MusixMatch” el cual tiene como función principal mostrar, de 
manera sincronizada, la letra de una canción simultáneamente con la reproducción de la 
misma. Se plantearon objetivos, metas y un sistema de puntos a alcanzar basados en los 
lineamientos de la creación de una estrategia gamificada, pero desafortunadamente, no se 
pudo proceder con la idea ya que una gran parte de los estudiantes no tenía acceso al recurso 
puesto que no contaban con los teléfonos inteligentes. Finalmente, la necesidad de encontrar 
un recurso práctico que se adaptara a las condiciones del contexto de la población lleva a los 
investigadores a implementar el “Pictonary” como estrategia gamificada en el aula. Después 
de haber seleccionado el recurso a emplear se alimentó del marco teórico basado en las 
propuestas y posiciones varios autores como Kevin Werbach y Ralph Koster que proponen 
la implementación de este tipo de estrategias en el aula.  
 
A partir de ello, se realizaron cuatro fases. En la primera fase se realizó una evaluación 
diagnóstica a través de una prueba de posicionamiento del nivel de oralidad del idioma inglés 
tomado de la Universidad de Cambridge el cual permitió evaluar el nivel de la expresión oral 





mediante una evaluación de resultados, además de entrevistas escritas con algunos de los 
estudiantes involucrados. Conjuntamente, esta evaluación permitió corroborar las 
debilidades presentes en los estudiantes, que previamente fueron identificadas durante la 
experiencia docente.  
 
La segunda fase consistió en la aplicación de la estrategia gamificada basada en el juego 
Pictonary, en la cual se plantearon tres dinámicas diferentes enfocadas al desarrollo de la 
expresión oral en los estudiantes de la muestra. Durante el desarrollo de estas aplicaciones, 
se llevó a cabo un diario de campo en el cual se realizaron observaciones del enfoque 
cualitativo que permitieron evaluar la receptividad de los estudiantes frente a la estrategia.  
 
La tercera fase consistió en una evaluación posterior, similar a la evaluación diagnóstica. Esta 
evaluación dio cuenta del desarrollo de la expresión oral de los estudiantes, al ser contrastada 
con los resultados de la evaluación diagnóstica. los estudiantes pudieron expresar como se 
sintieron durante el desarrollo de la segunda fase por medio de la entrevista cualitativa escrita 
realizada al final de cada aplicación.  
 
Por último, al haber analizado la información recopilada basada en la prueba diagnóstica de 
entrada y prueba final, las aplicaciones y los diarios de campo, se puedo comprobar el 
progreso de la población investigada con base en los objetivos planteados, por tal razón se 





los planteamientos de Douglas Brown, encontramos cuatro tipos de expresión oral que 
definen las características del proceso de aprendizaje de cada estudiante (Véase numeral 2.2.) 
 
A continuación, se presentarán los 6 tipos de la expresión oral formulados por Douglas 
Brown los cuales hacen referencia a las etapas de desarrollo de la misma: 
 
Tabla 9. Tipos de la expresión oral basada en el trabajo en clase 
TIPOS DE LA EXPRESIÓN ORAL 
IMITATIVA 
Docente activo  
Estudiante imitador  
En esta primera etapa hubo un trabajo conjunto entre el docente; 
el cual estuvo encargado de direccionar al estudiante respecto al 
vocabulario, en este caso, basado en viajes, medios de transporte 
y problemáticas ambientales; y el estudiante; el cual tomó como 
base toda la información presentada por su docente y empezó a 
adaptarla y a repetirla de manera que en el proceso imitativo 




Estudiante activo  
autónomo 
En la segunda etapa, el estudiante desde su trabajo autónomo 
empieza un proceso de adaptación de la lengua dependiendo a sus 
necesidades y de esta manera, hace una inclusión de la misma a 
su contexto. Los docentes condujeron a sus estudiantes a utilizar 
el vocabulario aprendido junto con las estructuras gramaticales, 





pasado simple, continuo y futuro (como lo especifica el plan de 







En la tercera etapa, el proceso sigue siendo apoyado por la guía 
del docente, pero no de manera tan consecutiva como lo hacía en 
la primera, ya que el objetivo principal en este momento es lograr 
que el estudiante responda a las solicitudes que el docente o 
alguno de sus compañeros haga dentro de su contexto y es aquí, 
cuando Pictonary entra como herramienta principal para el 
desarrollo de la expresión oral. El avance del estudiante en esta 
etapa está determinado por su trabajo autónomo, así mismo, como 
en la etapa intensiva.  
TRANSACCIONAL 




En esta cuarta etapa, el estudiante es capaz de transmitir 
información de manera adecuada, y además de ello negociar en su 
contexto educativo, esto con el fin de exponer su punto de vista 
bajo cualquier circunstancia, haciéndolo de manera clara y 
apropiada. El trabajo del docente se ve enfocado en la creación de 
diferentes escenarios en los cuales sus estudiantes se puedan 
desenvolver. Pictonary se adaptó en cuanto a los ejes temáticos a 
trabajar durante este periodo, los cuales fueron nombrados 
anteriormente y para el desarrollo de los mismos se establecieron 
ciertas expresiones o frases que eran requisito para la ejecución de 







adaptación a su 
contexto 
En esta quinta etapa, el estudiante adapta la lengua a su contexto 
social utilizando su conocimiento previamente adquirido para 
comunicarse ya sea con sus familiares o amigos. Esta es una etapa 
informal en la cual, el individuo puede interactuar fuera del 
contexto escolar, sin ningún tipo de apoyo externo, en este caso el 
del profesor. Es importante resaltar que el uso del Pictonary 
enriqueció el conocimiento lingüístico permitiéndole al estudiante 
compartir su experiencia adquirida en el juego con sus conocidos 
y mejorar su fluidez al momento de comunicarse en la lengua 




En esta sexta etapa, se ve un trabajo autónomo mucho más 
avanzado por parte del estudiante, el cual le permite utilizar la 
lengua no solo en contextos sociales, sino que además de ello, la 
aplica de manera formal en el empleo de discursos, exposiciones, 
ponencias y demás escenarios académicos.  
Tabla 1. Fases de la expresión oral basadas en la estrategia gamificada. 
 
Estructura de la propuesta 
 
Explicar cómo es la estructura y organizar el texto y la redacción  
Los temas para desarrollar fueron planteados según el syllabus del nivel 1D. Además de ello, 
se propone un logro y un indicador de logro, los cuales ayudaran a cumplir los objetivos 





Presentation – responsiva, Aplication – Responsiva y Production – Transaccional. Previo al 
comienzo de la actividad se debe tener en cuenta el tema a trabajar, basado en los 
planteamientos del syllabus.  
Para resumir, primero esto esta propuesta se basa en el desarrollo de cuatro pilares, la 
expresión oral y sus tipos;, los métodos de enseñanza de una lengua extranjera, el juego, la 
gamificación y la implementación de la misma en el aula de clase.  
Los temas para desarrollar fueron planteados según el syllabus del nivel 1D. Además de ello, 
se propone un logro y un indicador de logro, los cuales ayudaran a cumplir los objetivos 
establecidos. De igual manera,  
cada sesión se divide en 4 etapas: warming up – Imitativa, Presentation – responsiva, 
Aplication – Responsiva y Production – Transaccional. Previo al comienzo de la actividad 
se debe tener en cuenta el tema a trabajar, basado en los planteamientos del syllabus.  
 
Durante la etapa del warming up, se pretende que el estudiante ejercite su memoria a corto 
plazo por medio de preguntas enunciadas por el docente y se hace una pequeña discusión 
respecto al tema a trabajar. La siguiente etapa es Presentation, la cual está destinada para 
presentar el tema, aquí se ve reflejado el tipo de expresión oral imitativo e intensivo en cuanto 
a la explicación de vocabulario y estructuras. Después se procede a la etapa de Aplication en 
donde el tipo de expresión oral responsivo trabaja en conjunto con el imitativo e intensivo 
aplicado en Pictonary, permitiendo la aplicación en práctica del vocabulario y las estructuras 
gramaticales trabajadas. Finalmente, se desarrolla la etapa de Production la cual está muy 





etapa interpersonal ya que en este nivel el estudiante ha de estar atento   a los gráficos que 
sus compañeros diseñan y de esta manera interpretarlos y empezar un proceso de negociación 
entre los mismos para identificar el significado de los geográficos.  
 
Contenido   
 
1. Es necesario seguir el syllabus recomendado por el curso.  
2. Se debe realizar la respectiva planeación de clase, en donde se lleve a cabo los 
logros e indicadores de logro. 
3. Se debe planificar y llevar a cabo las actividades en orden secuencial.  




La siguiente tabla dará cuenta de los contenidos que se desarrollaron en base al syllabus que 
la institución ha determinado para este nivel:  
 
 











 Discutir horarios 
y tiquetes. 
 
 Tipos de medios 
de transporte. 




 Escuchar información 
sobre los horarios. 
 Expresa necesidades e 
ideas utilizando los 














 Vocabularios del 
aeropuerto. 
 Uso de Be going 
to para la 
expresión del 
futuro. 
 Atender anuncios del 
aeropuerto. 
 Enunciar preguntas en 












 Entender las 
causas de estos 
problemas. 
 Enunciar ideas 
sobre las 
posibles 





 Problemas de 
transporte. 
 Pasado continuo. 
 Presente simple. 
 Escuchar denuncias sobre 
problemas ambientales. 
 Expresar ideas de mejora 







sobre algún país 
o ciudad. 




 Identificar el 
precio de los 
artículos a 
comprar. 
 Viajes y dinero 




 Expresión de 
cantidad 
 Solicitar información 
sobre algún lugar a 
visitar. 
 Escuchar el precio de los 
objetos a comprar. 
 Expresar puntos de vista 






 Reconocer y 
hablar acerca de 
las cantidades de 
las cosas. 
 
Descripción de las actividades de aprendizaje 
 
En esta parte se describirán las actividades y las fases de la expresión oral planteados por 
Douglas Brown junto con los procesos desarrollados debidamente citados en la sección de la 
propuesta. Cada una de ellas se basa en el desarrollo de la expresión oral y sus diferentes 
etapas por medio del desarrollo de una estrategia gamificada en la ejecución del Pictonary. 
 
Etapa imitativa: en esta etapa se hace una presentación del vocabulario a trabajar, ya sea por 
medio de imágenes representativas o un video informativo. 
 
Etapa intensiva: en esta etapa el estudiante desarrolla un trabajo autónomo en su tiempo libre 
el cual le permite retroalimentar y trabajar el vocabulario junto con las estructuras 
gramaticales vistas en clase. 
Etapa responsiva: en esta etapa el juego “Pictonary” inicia su trabajo motivando al estudiante 
a responder a los objetivos planteados por medio de la formulación de pistas, las cuales, a 
cargo de los docentes, permiten la conexión de un significado junto a la imagen mental del 
estudiante y de esta manera da paso a encontrar el mismo para la obtención de puntos al 






Etapa transaccional: aquí inicia el proceso de debate generado por el juego el cual incentiva 
a los jugadores a negociar las respuestas utilizando el bagaje obtenido previamente en las 
primeras etapas que determinan el significado que se trata de emplear al observar el grafico 
que el otro jugador ha diseñado. Cabe resaltar que los estudiantes inician un proceso de 
interacción más intensivo al momento de discutir las posibles respuestas. 
 
Etapa interpersonal: esta etapa se ha definido como el objetivo primario a alcanzar y por tanto 
el resultado de la utilización de la estrategia gamificada, ya que en ella se desarrolla un nivel 
de expresión oral adecuado para la intervención en diferentes contextos y romper esquemas 
de utilización de la lengua en escenarios aislados y reducidos solamente al aula, 
permitiéndole al estudiante comunicarse y relacionarse, no solamente con sus compañeros 
sino que dará paso a un proceso comunicativo en diferentes espacios sociales de la segunda 
lengua. 
 
Cronograma de actividades 
 
En el siguiente cronograma establecieron las actividades a implementar según el mapa de 






Tabla 11. Cronograma de actividades 
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES  
Fecha  Tema Objetivo  Evaluación  
ago-05 Inicio de clases Conocer a los estudiantes, 
socializar el contenido del 
nivel, realizar ejercicios 
para romper el hielo. 
Responder preguntas 
establecidas por los 
estudiantes.  
Evaluación no requerida 
ago-12 Entrevista escrita Indagar sobre las previas 
experiencias de los 
estudiantes sobre sus 
procesos de aprendizaje de 
una segunda lengua.  
Tabulación de respuestas 
ago-12 Prueba diagnóstica  Identificar el nivel de 
expresión oral basados en 
el English Placement Test 
by Cambridge.  
Se ubicó el nivel de 
expresión oral que poseen los 
estudiantes del curso, 
basados en el nivel de las 
preguntas establecido por el 
Test.  
ago-19 Dar información sobre 
los medios de 
transporte  
Reconocer y aplicar 
vocabulario sobre los 
medios de transporte 
Fluidez, precisión, desarrollo 
de los tipos de expresión oral, 
pronunciación e interacción.  
ago-26 Dar información sobre 
los problemas 
ambientales  
Reconocer y hablar sobre 
los problemas ambientales 
Fluidez, precisión, desarrollo 
de los tipos de expresión oral, 
pronunciación e interacción.  
sep-02 Dar información sobre 
planes para el futuro  
Reconocer y hablar sobre 
planes para el futuro 
Fluidez, precisión, desarrollo 
de los tipos de expresión oral, 
pronunciación e interacción.  
sep-09 Hablar sobre la 
cantidad adecuada de 
las cosas 
Reconocer y hablar sobre la 
cantidad adecuada de las 
cosas  
sep-16 Prueba de Salida – 
English Placement 
Test by Cambridge  
Establecer avances, hacer 
deliberaciones, identificar 
carencias después de las 
aplicaciones.  
Fluidez, precisión, desarrollo 
de los tipos de expresión oral, 
pronunciación e interacción.  
 






Se entiende como la actividad pedagógica que tiene como objetivo optimizar los procesos de 
enseñanza y de esta manera contribuir a los procesos de aprendizaje de los estudiantes. 




1. Identificar cuáles son las falencias y las habilidades para destacar del grupo 
de estudiantes 
2. Investigar sobre los gustos de los estudiantes  
3. Clasificar el nivel de lengua extranjera que los estudiantes poseen por medio 
de los parámetros establecidos por el MCER y partiendo de ahí se podrán 




Antes de utilizar el Pictonary como estrategia gamificada se recomienda realizar la 
presentación de la temática, para ello se utilizará contenido multimedia como imágenes, 
videos, audios y demás debidamente referenciados y para ello se aconseja utilizar 
recursos tecnológicos tales como: 
 
 Ordenador u otro dispositivo como Tablet o dispositivo inteligente capaz de 
transmitir el contenido a presentar. 





 Un cable VGA, HDMI o dongle que permita el enlace ente el dispositivo 
inteligente y el proyector. 
 En casos opcionales, un juego de parlantes por si el recurso multimedia posee 




 Analizar previamente los videos o imágenes que serán presentados por el docente. 
 Verificar y revisar la calidad de los videos e imágenes antes de la presentación.  
 Si el docente desea presentar el video o las imágenes por medio de una página web 
es necesario asegurarse de la calidad de la red.  
 
Ambiente del aula 
 
Para llevar a cabo un buen ambiente de clase, es necesario tener un espacio confortable en 
donde se pueda tener un espacio de discusión apropiado y tenga diferentes recursos 
tecnológicos para poder reproducir las presentaciones planeadas en el syllabus.  
 
En lo posible, es necesario tener puestos individuales o cojines para sentarse, esto con el fin 
de que los estudiantes puedan moverse y formar diferentes grupos de trabajo al momento de 
realizar el juego “Pictonary”. La presentación del tema debe ser un momento único de la 
clase, se recomienda que el docente prepare a sus estudiantes para que puedan estar atentos 







La evaluación es uno de los puntos esenciales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes 
ya que el docente identifica las fortalezas y debilidades que poseen los mismos, logrando 
identificar cada uno de los procesos llevados por medio del uso de esta estrategia gamificada. 
Además, el docente puede llegar a la reflexión y atender a las necesidades que los integrantes 
requieran.   
 
A partir de la evolución del aprendizaje, el docente tiene la posibilidad de replantear y 
planificar futuras actividades que lo ayuden a avanzar con el proceso del fortalecimiento de 
la expresión oral. Teniendo en cuenta que esta estrategia es tomada como una herramienta 
que busca una mejora.  
 
De lo anterior, es necesario utilizar las siguientes herramientas de recolección de 
información, tales como, un diagnóstico inicial, diario de campo, entrevista escrito u oral, 
prueba de entrada y salida. Dentro de la evaluación se debe tener en cuenta los seis tipos de 
la expresión oral (imitativa, intensiva, responsiva, transaccional, interpersonal y extensiva) 
con el fin de dar cuenta del proceso evolutivo de cada uno de los estudiantes. 
 
A continuación, se presentan los indicadores de logro para tener en cuenta para evaluar el 






Tabla 12. Indicadores de logro de la expresión oral planteado por Douglas Brown. 
INDICADORES DE LOGRO DE LA EXPRESIÓN ORAL PLANTEADOS POR 
DOUGLAS BROWN 
Tipo de expresión oral Indicador de logro  
 
IMITATIVA 
 El estudiante reconoce, identifica y aplica vocabulario 




 El estudiante aplica de manera autónoma el vocabulario 
y estructuras presentadas anteriormente.  
 
RESPONSIVA 
 El estudiante responde a las solicitudes de sus docentes 
y compañeros de manera asertiva.  
 
TRANSACCIONAL 
 El estudiante utiliza el vocabulario y las estructuras 
previamente trabajadas para negociar y debatir sobre la 
información presentada y llegar a un acuerdo final. 
 
INTERPERSONAL 
 El estudiante aplica los contenidos previamente 
trabajados para comunicarse en diferentes contextos al 






CONCLUSIONES Y REFLEXIONES 
 
Gracias a los instrumentos de recolección de datos, tales como la entrevista escrita, la prueba 
diagnóstica de entrada y salida, los diarios de campo, las aplicaciones y las planeaciones de 
clase, el cuestionario (EPT), se puedo evidenciar el desarrollo significativo de la expresión 
oral de los estudiantes además de la mejora de la confianza al momento de hacer uso de una 
segunda lengua. 
 
Las aplicaciones se diseñaron, basadas en las etapas de la expresión oral de Douglas Brown, 
con el fin de fortalecer el proceso comunicativo de los estudiantes, permitiéndoles, 
desarrollar actos de habla más concisos y precisos. 
 
La idea de haber ejecutado los principios de la gamificación en juegos permitió, que los 
estudiantes aprendieran mientras se rompían esquemas y paradigmas de educación 
tradicionalista, además, se percibió una mejoría en notable en la producción oral y en el 
desarrollo interpersonal de los mismos. 
 
Los docentes estuvieron en la constante búsqueda de la propuesta gamificada que permitiera 
la mejora de la expresión oral, a través de diferentes recursos basados en juegos para la 





El uso de juegos adaptados a estrategias gamificadas, representan un papel importante en el 
aprendizaje de los estudiantes, ya que fortalece sus relaciones interpersonales a través de la 
interacción que se genera a través del juego. 
 
Se concluye que el diseño de estrategias gamificadas para la enseñanza de una segunda 
lengua extranjera, es un recurso valioso, ya que, en este caso, incentiva al estudiante a 
participar de manera activa sin sentir algún tipo de represión por parte de sus compañeros o 
docentes y a realizar trabajo autónomo. 
 





 Dar prioridad a las actividades que trabajen el desarrollo de la expresión oral en el 
aula de clase, con el fin de fortalecer los actos de habla de los estudiantes en sus 
diferentes contextos. 
 Para quien desee utilizar el Pictionary como estrategia gamificada, es imperativo, 
implementar actividades que se adapten al contexto de los estudiantes. 
 Para las próximas investigaciones, moderadas por la implementación de estrategias 
gamificadas, tener una mayor intensidad horaria que la implementada en este trabajo 
de grado, para obtener resultados más específicos y para así, llegar a etapas extensivas 





 Es importante resaltar que la aplicación de este tipo de estrategias no requiere de un 
material o contexto específico para ser desarrolladas, ni de usar solo herramientas 
tecnológicas, de esa manera, las posibilidades de ser aplicadas se incrementan de una 
manera significativa. 
 La selección de temáticas debe ser acorde al nivel en el que los estudiantes se 
encuentren, de igual manera, sus edades, se deben tener en cuenta para la selección 
de estas. 
 La educación no se basa solamente en el aprendizaje de conceptos, sino en la 
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ANEXOS   




FACULTY OF EDUCATIONAL SCIENCES 
B.A. IN BASIC EDUCATION WITH EMPHASIS ON HUMANITIES AND LANGUAGES 
LESSON PLAN #1 
PRE-SERVICE TEACHER: Sebastian Silva Beltrán – Javier Panqueva Martínez                           LESSON TOPIC: Diagnosis Test   
SCHOOL: Cursos de Extension Universidad Libre                                               LESSON LENGTH: 1 hour 40 minutes                                     GRADE: 1D  
SUBJECT AREA: English              NUMBER OF STUDENTS: 6    DATE: AUGUST  12th 
, 2017 
ADVISOR TEACHER: Augusto Carrillo Sabogal 





INDICATOR OF ACHIEVEMENT:  The student shows what his/her language level is.  
Which activities will your students develop in the class? 
 
How much time do you 
expect to spend per 
activity? 
How will you assess your     
students´ performance? 
What kind of resources 
will you use? 
 
Presentation: Teachers will let students know that they are going to work on a 
diagnosis test which will test their foreign language level based on oral 
production.  
 
Practice: An English Placement Cambridge test will be applied based on the 
European Framework. Teachers will explain the following. Students will be 
asked to answer some questions to reach the level where they should be placed. 
 
Production: Then, according to the obtained results, students are going to be 
placed in the respective level. 
 
10 minutes  
 




The students will be evaluated 
according to the main elements 













Pre-service teacher´s reflections about every single class, should be included in the portfolio, according to the advisor ´s instructions 
If you have inclusive education students, write down the specific learning and teaching strategies, materials, and evaluation you will take into account to apply 
specially with them. 
Include the bibliography you consulted for your class. 






Anexo 2 Plan de Clase – Aplicación I 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTY OF EDUCATIONAL SCIENCES 
B.A. IN BASIC EDUCATION WITH EMPHASIS ON HUMANITIES AND LANGUAGES 
LESSON PLAN #2 
PRE-SERVICE TEACHER: Sebastian Silva Beltrán – Javier Panqueva Martínez                           LESSON TOPIC: Giving information about transportation.  
SCHOOL: Cursos de Extension Universidad Libre                                               LESSON LENGTH: 2 hours               GRADE: 1D  
SUBJECT AREA: English              NUMBER OF STUDENTS: 6    DATE: AUGUST  19TH , 2017 
ADVISOR TEACHER: Augusto Carrillo Sabogal 
ACHIEVEMENT: To recognize and apply transportation vocabulary  
INDICATOR OF ACHIEVEMENT:  The student recognizes and applies vocabulary to talk about transportation characteristics.  
Which activities will your students develop in the class? 
 
How much time do you 
expect to spend per 
activity? 
How will you assess your     
students´ performance? 
What kind of resources 





Warming up: The teachers will ask students what do they know about 
transportation and the importance about the topic. Students will think of any 
situation where they would need to use the transportation vocabulary.  
Presentation: Students will start learning new vocabulary through pictonary. 
Teachers will use the pictonary as strategy to help students learn new words and 
adapt them to the daily bases.  
Practice: The rules of the game will be presented to the whole group. Teachers will 
divide players into teams of two or more people and pass out pads, pencils, 
category cards, and markers to each team. Teachers will place the timer and card 
box so all players can reach them. Teachers will ask the teams to roll the dice to 
determine the play order. The team with the highest number starts the game. They 
will have to take into account that numbers, letters or symbols are not allowed on 
this game. Students will determine who will sketch first, and place all game 
markers on the board´s start square. Then the students are going to sketch the first 
word presented in one of the cards. The student in charge of the sketch will have 
2 minutes to draw the word.  Once the student finishes the drawing his/her partner 















The students will be evaluated 
according to the main elements 





Dry erase board. 
















Pre-service teacher´s reflections about every single class, should be included in the portfolio, according to the advisor ´s instructions 
If you have inclusive education students, write down the specific learning and teaching strategies, materials, and evaluation you will take into account to apply specially with 
them. 
Include the bibliography you consulted for your class. 
What´s the relationship between this class and your research project? (Ninth and tenth semesters) 
Anexo 3 Plan de Clase – Aplicación II 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTY OF EDUCATIONAL SCIENCES 
B.A. IN BASIC EDUCATION WITH EMPHASIS ON HUMANITIES AND LANGUAGES 
LESSON PLAN #2 





SCHOOL: Cursos de Extension Universidad Libre                                               LESSON LENGTH: 2 hours               GRADE: 1D  
SUBJECT AREA: English              NUMBER OF STUDENTS: 6    DATE: AUGUST 26TH , 2017 
ADVISOR TEACHER: Augusto Carrillo Sabogal 
ACHIEVEMENT: To recognize and talk about environmental problems.  
INDICATOR OF ACHIEVEMENT:  The student recognizes and talks about environmental problems.  
Which activities will your students develop in the class? 
 
How much time do you 
expect to spend per 
activity? 
How will you assess your     
students´ performance? 
What kind of resources 
will you use? 
Warming up: The teachers will ask students what do they know about 
environmental problems and what do they think about it.  
 
Presentation: Students will start learning new vocabulary through pictonary. 
Teachers will use the pictonary as strategy to help students learn new words and 








The students will be evaluated 
according to the main elements 





Dry erase board. 









Practice: The rules of the game will be presented to the whole group. Teachers will 
divide players into teams of two or more people and pass out pads, pencils, 
category cards, and markers to each team. Teachers will place the timer and card 
box so all players can reach them. Teachers will ask the teams to roll the dice to 
determine the play order. The team with the highest number starts the game. They 
will have to take into account that numbers, letters or symbols are not allowed on 
this game. Students will determine who will sketch first, and place all game 
markers on the board´s start square. Then the students are going to sketch the first 
word presented in one of the cards. The student in charge of the sketch will have 
2 minutes to draw the word.  Once the student finishes the drawing his/her partner 
will have to guess the word using the vocabulary previously taught.   
 
Production: The activity will be applied and students will have time to develop it.  
 













Pre-service teacher´s reflections about every single class, should be included in the portfolio, according to the advisor ´s instructions 












Anexo 4 Plan de Clase – Aplicación III 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTY OF EDUCATIONAL SCIENCES 
B.A. IN BASIC EDUCATION WITH EMPHASIS ON HUMANITIES AND LANGUAGES 
LESSON PLAN #3 
PRE-SERVICE TEACHER: Sebastian Silva Beltrán – Javier Panqueva Martínez                           LESSON TOPIC: Giving information about plans for the future. 
SCHOOL: Cursos de Extension Universidad Libre                                               LESSON LENGTH: 2 hours               GRADE: 1D 
SUBJECT AREA: English              NUMBER OF STUDENTS: 6    DATE: SEPTEMBER  2ND , 
2017 
ADVISOR TEACHER: Augusto Carrillo Sabogal 
ACHIEVEMENT: To recognize and talk about the plans for the future. 
INDICATOR OF ACHIEVEMENT:  The student recognizes and talks about plans for the future. 
Which activities will your students develop in the class? 
 
How much time do you 
expect to spend per 
activity? 
How will you assess your     
students´ performance? 
What kind of resources 





Warming up: The teachers will ask students what plans do they have for further. 
 
Presentation: Students will start learning new vocabulary through pictonary. 
Teachers will use the pictonary as strategy to help students learn new words and 
adapt them to the daily bases. 
 
Practice: The rules of the game will be presented to the whole group. Teachers 
will divide players into teams of two or more people and pass out pads, pencils, 
category cards, and markers to each team. Teachers will place the timer and card 
box so all players can reach them. Teachers will ask the teams to roll the dice to 
determine the play order. The team with the highest number starts the game. 
They will have to take into account that numbers, letters or symbols are not 
allowed on this game. Students will determine who will sketch first, and place all 
game markers on the board´s start square. Then the students are going to sketch 
the first word presented in one of the cards. The student in charge of the sketch 















The students will be evaluated 
according to the main elements 





Dry erase board. 











his/her partner will have to guess the word using the vocabulary previously 
taught. 
 





Pre-service teacher´s reflections about every single class, should be included in the portfolio, according to the advisor ´s instructions 
If you have inclusive education students, write down the specific learning and teaching strategies, materials, and evaluation you will take into account to apply specially with 
them. 
Include the bibliography you consulted for your class. 
Anexo 5 Plan de Clase – Aplicación IV 
UNIVERSIDAD LIBRE 
FACULTY OF EDUCATIONAL SCIENCES 
B.A. IN BASIC EDUCATION WITH EMPHASIS ON HUMANITIES AND LANGUAGES 





PRE-SERVICE TEACHER: Sebastian Silva Beltrán – Javier Panqueva Martínez                           LESSON TOPIC: Talk about the fair amount of things 
SCHOOL: Cursos de Extension Universidad Libre                                               LESSON LENGTH: 2 hours               GRADE: 1D  
SUBJECT AREA: English              NUMBER OF STUDENTS: 6    DATE: SEPTEMBER  9TH , 
2017 
ADVISOR TEACHER: Augusto Carrillo Sabogal 
ACHIEVEMENT: To recognize and talk about the fair amount of things.   
INDICATOR OF ACHIEVEMENT:  The student recognizes and talks about the fair amount of things.  
Which activities will your students develop in the class? 
 
How much time do you 
expect to spend per 
activity? 
How will you assess your     
students´ performance? 
What kind of resources 
will you use? 
Warming up: The teachers will ask students what do they think about the amount 






The students will be evaluated 
according to the main elements 
of oral production. 
Fluency. 
Accuracy.  
Dry erase board. 







Presentation: Students will start learning new vocabulary through pictonary. 
Teachers will use the pictonary as strategy to help students learn new words and 
adapt them to the daily bases.  
 
Practice: The rules of the game will be presented to the whole group. Teachers will 
divide players into teams of two or more people and pass out pads, pencils, 
category cards, and markers to each team. Teachers will place the timer and card 
box, so all players can reach them. Teachers will ask the teams to roll the dice to 
determine the play order. The team with the highest number starts the game. They 
will have to take into account that numbers, letters or symbols are not allowed on 
this game. Students will determine who will sketch first and place all game 
markers on the board´s start square. Then the students are going to sketch the first 
word presented in one of the cards. The student in charge of the sketch will have 
2 minutes to draw the word.  Once the student finishes the drawing his/her partner 
will have to guess the word using the vocabulary previously taught.   
 
Production: The activity will be applied, and students will have time to develop it.  
 
 






















Pre-service teacher´s reflections about every single class, should be included in the portfolio, according to the advisor ´s instructions 
If you have inclusive education students, write down the specific learning and teaching strategies, materials, and evaluation you will take into account to apply specially with 
them. 










































Anexo 10 Diario de campo 1 
PRACTICA PEDAGÓGICA 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
UNIVERSIDAD LIBRE 
 
FORMATO DIARIO DE CAMPO N°. 1 
 
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Javier Panqueva- Sebastián Silva 
INSTITUCIÓN: Universidad Libre- Cursos de extensión. 
FECHA Y HORA: agosto 5 del 2017 
 
INTERVENCIÓN: 
DESCRIPCIÓN DEL LUGAR:  Salón 117, ubicado en el bloque D, facultad de ciencias de 
la educación, Universidad Libre. 
DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN: Curso 1D 
TÉCNICA(S):  
1. Mesa Redonda 
2. Discusión 
ACTIVIDAD Y PROPÓSITO ESPECÍFICO DEL INVESTIGADOR: 
ACTIVIDAD: 
 Saludo y presentación de los docentes. 





 Objetivos del curso 
 Metodología 
 Sistema de evaluación 
 Presentación del programa y currículo del semestre. 
PROPÓSITO: 
 Dar inicio al curso 1D por medio de la presentación de los contenidos y la 
metodología que se va a utilizar. 
REGISTRO:  
Al inicio de la clase, no se encontraba la totalidad de los estudiantes registrados en la lista del 
curso, de igual manera se procedió a dar inicio a la clase después de esperar 15 minutos a los 
demás estudiantes. Cada uno llegó gradualmente como se había dado inicio a la clase. Al 
iniciar la actividad de presentación, se pudo evidenciar la timidez de los estudiantes, 
especialmente al momento de presentarse delante de sus compañeros y docentes. Es relevante 
resaltar que la presentación demostró que el curso 1D es un curso heterogéneo en cuanto a las 
edades de los estudiantes ya que se encuentran entre los 15 y los 60 años. Al momento de 
iniciar la presentación de los objetivos del curso con su respectiva metodología y sistema de 
evaluación, los estudiantes pidieron la palabra para llegar a acuerdo respecto al uso del inglés 
dentro y fuera del salón y cuáles serían las posibles recompensas o de no hacerlo, las 
amonestaciones que recibirían. Luego se procedió a hacer una actividad para romper el hielo 
de la clase, esta consistía en que cada uno de los estudiantes deberían decir su nombre y con 
la primera letra de este deberían enunciar una palabra en inglés, consecutivamente deberían 
hacerlo después de haber dicho todos los nombres de sus anteriores compañeros con la 





interacción por parte de los estudiantes no importando la diferencia de edades de estos. 
Gracias a esta actividad se pudo tener un conocimiento sobre las personalidades de los 
estudiantes y su motivación para trabajar en clase. Finalmente se acordaron los tiempos de 
llegada y salida de la clase y se procedió a dar fin a la clase. 
ANALISIS Y REFLEXIONES DE LOS DOCENTES: 
Como se pudo identificar al inicio de la primera clase, la composición heterogénea del grupo 
requerirá del diseño de estrategias que sean de agrado para personas de todas las edades. 
Además de ello, es importante recalcar que la motivación de los estudiantes se puede explotar 
de diferentes maneras al momento de implementar estrategias en el aula de clase, y finalmente, 
ha de tenerse en cuenta que el nivel de expresión oral en inglés por parte de los estudiantes es 







Anexo 11 Diario de campo 2 
PRÁCTICA PEDAGÓGICA 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
UNIVERSIDAD LIBRE 
 
FORMATO DIARIO DE CAMPO N°. 2 
 
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Javier Panqueva- Sebastián Silva 
INSTITUCIÓN: Universidad Libre- Cursos de extensión. 
FECHA Y HORA: agosto 12 del 2017 (1:00 p.m.- 3:00 p.m.) 
 
INTERVENCIÓN: 
DESCRIPCIÓN DEL LUGAR:  Salón 117, ubicado en el bloque D, facultad de ciencias de 
la educación, Universidad Libre. 
DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN: Curso 1D 
TÉCNICA(S):  
3. Discusión  
ACTIVIDAD Y PROPÓSITO ESPECÍFICO DEL INVESTIGADOR: 
ACTIVIDAD: 






 Obtener referencias del proceso de adquisición de una segunda lengua por 
parte de los estudiantes del curso 1D en experiencias de aprendizaje anteriores. 
 Determinar el nivel de la expresión oral de los estudiantes del curso 1D de 
acuerdo al MCER 
 
REGISTRO:  
Para dar inicio a la clase, se les informó a los estudiantes que se tenía planeada una actividad 
la cual tenía como fin realizar una entrevista escrita y prueba diagnóstica para determinar con 
exactitud y basados en el MCER en qué nivel de lengua se encuentran, específicamente en la 
habilidad de la expresión oral y además de ello, cuáles han sido sus experiencias respecto al 
proceso de aprendizaje que han desarrollado hasta este momento. Efectivamente, los 
estudiantes autorizaron la utilización de la información que se iba a recolectar y procedimos 
a realizar la primera parte, se le pregunto al grupo como se sentía al momento de expresar 
ideas de manera oral y todos argumentaban que sentían temor de hacerlo ya que no le habían 
dedicado el tiempo suficiente al desarrollo de esta habilidad. Partiendo de esta afirmación, se 
inició con la entrevista escrita la cual tenía como fin recaudar información personal de los 
estudiantes en cuanto a su proceso de aprendizaje de una segunda lengua. Finalmente se 
procede a dar la clase por terminada y a recordarles a los estudiantes que han de aportar el 
material requerido por el curso, para la siguiente clase. 
ANALISIS Y REFLEXIONES DE LOS DOCENTES: 
Los resultados de la entrevista escrita y además de los comentarios encontrados en la 
socialización con los estudiantes arrojaron que a la habilidad que menos se le ha dedicado 





momento de entablar una conversación. Se han de tomar acciones respecto al desarrollo de 
esta habilidad en los cursos de extensión y de esta manera reforzarla y habrá que clasificarse 






Anexo 12 Diario de campo 3 
PRÁCTICA PEDAGÓGICA 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
UNIVERSIDAD LIBRE 
 
FORMATO DIARIO DE CAMPO N°. 3 
 
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Javier Panqueva- Sebastián Silva 
INSTITUCIÓN: Universidad Libre- Cursos de extensión. 
FECHA Y HORA: agosto 12 del 2017 (1:00 p.m.- 3:00 p.m.) 
 
INTERVENCIÓN: 
DESCRIPCIÓN DEL LUGAR:  Salón 117, ubicado en el bloque D, facultad de ciencias de 
la educación, Universidad Libre. 
DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN: Curso 1D 
TÉCNICA(S):  
4. Discusión 
ACTIVIDAD Y PROPÓSITO ESPECÍFICO DEL INVESTIGADOR: 
ACTIVIDAD: 






 Tener pruebas tangibles del proceso de adquisición de una segunda lengua por 
parte de los estudiantes del curso 1D. 
 
REGISTRO:  
Para dar inicio a la clase, se procedió a aplicar la prueba diagnóstica. Como anteriormente se 
había mencionado, se decidió hacer un examen oral, ya que pudimos percibir varias falencias 
en el desempeño de esta habilidad. Tomamos una prueba diagnóstica diseñada por la 
Universidad de Cambridge la cual había clasificado una serie de preguntas basadas en un nivel 
de dificultad enfocado a los parámetros establecidos del MCER la determinar el nivel de la 
expresión oral de los estudiantes. Cada estudiante pasaba a conversar con los docentes y a 
medida que fluía la conversación se iban enunciando las preguntas. Al finalizar se pudo 
evidenciar por medio de los resultados arrojados por los estudiantes que la mayoría de los 
estudiantes se encuentra ubicado en un nivel A1 basados en el MCER a excepción de 2 los 
cuales demostraron un nivel A2 basados en el mismo. Es importante recalcar que en este nivel 
del curso, los estudiantes deberían demostrar al menos un nivel A2 en su totalidad, 
evidenciando fortalezas al momento de establecer una conversación moderada por frases 
aisladas. 
ANALISIS Y REFLEXIONES DE LOS DOCENTES: 
Los resultados de la prueba diagnóstica, Cambridge English placement test, además de los 
comentarios encontrados en la socialización de esta arrojaron que a la habilidad que menos se 





falencias, en cuanto al nivel de la expresión oral, al momento de entablar una conversación 






Anexo 13 Diario de campo 4 
PRÁCTICA PEDAGÓGICA 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
UNIVERSIDAD LIBRE 
 
FORMATO DIARIO DE CAMPO N°. 4 
 
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Javier Panqueva- Sebastián Silva 
INSTITUCIÓN: Universidad Libre- Cursos de extensión. 
FECHA Y HORA: agosto 19 del 2017 (1:00 p.m.- 3:00 p.m.) 
 
INTERVENCIÓN: 
DESCRIPCIÓN DEL LUGAR:  Salón 117, ubicado en el bloque D, facultad de ciencias de 
la educación, Universidad Libre. 
DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN: Curso 1D 
TÉCNICA(S):  
5. Implementación de estrategia gamificada y recurso tecnológico. 
ACTIVIDAD Y PROPÓSITO ESPECÍFICO DEL INVESTIGADOR: 
ACTIVIDAD: 






 Presentar a los estudiantes el vocabulario de los medios de transporte por 
medio de la aplicación Duolingo. 
 
REGISTRO:  
Para dar inicio a la clase, se procedió a presentar un video, el cual tenía como fin mostrar en 
un ambiente contextualizado, los diferentes términos que se emplean al momento de hablar 
de los medios de transporte. Los estudiantes tenían ciertas dudas ante los términos escuchados 
y comparados con las imágenes que pudieron observar en el video. Después de haber 
escuchado las dudas de los estudiantes, se les solicitó que cada uno, por medio de la conexión 
wi-fi de la universidad, descargara en su smartphone, la aplicación denominada “Duolingo”. 
El propósito de la descarga de esta aplicación se basa en el refuerzo de estructuras y 
vocabulario por medio de la implementación de una estrategia gamificada enfocada en el uso 
de la esta. Se pudo encontrar que la aplicación establece metas y objetivos diarios al momento 
de aprender una segunda lengua, presenta el vocabulario clasificado por eventos impuestos 
por la misma. La aplicación permite la identificación y relación de objetos por medio de su 
morfema representado por imágenes, además de ello permite al estudiante realizar actividades 
de corrección de sintagmas las cuales le permite mejorar su gramática a nivel escrito. Además 
de ello se encuentran actividades basadas en la expresión oral las cuales emiten el sonido de 
una palabra y le solicita al estudiante que la reproduzca a nivel escrito. Al momento de analizar 
el uso de la aplicación se pudo identificar que esta carece de actividades que permitan al 
estudiante ejercitar la expresión oral de manera apropiada y contextualizada. Finalmente se 





la aplicación y los estudiantes mostraron una gran atracción hacia el recurso ya que les 
permitía cambiar el paradigma de enseñanza que habían manejado en cursos anteriores. 
ANALISIS Y REFLEXIONES DE LOS DOCENTES: 
Se puedo evidenciar que la utilización de otros recursos ya sean o no tecnológicos para el 
desarrollo de la clase, permiten la creación de un ambiente ameno de aprendizaje el cual 
motiva de manera extrínseca a los estudiantes. 
Es importante tener en cuenta que la aplicación no dio los resultados esperados ya que su 
énfasis en el desarrollo de la expresión oral se ve reducido a unas cuantas palabras sin ningún 






Anexo 14 Diario de campo 5 
PRÁCTICA PEDAGÓGICA 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
UNIVERSIDAD LIBRE 
 
FORMATO DIARIO DE CAMPO N°. 5 
 
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Javier Panqueva- Sebastián Silva 
INSTITUCIÓN: Universidad Libre- Cursos de extensión. 
FECHA Y HORA: septiembre 2 del 2017 (1:00 p.m.- 3:00 p.m.) 
 
INTERVENCIÓN: 
DESCRIPCIÓN DEL LUGAR:  Salón 117, ubicado en el bloque D, facultad de ciencias de 
la educación, Universidad Libre. 
DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN: Curso 1D 
TÉCNICA(S):  
6. Implementación de estrategia gamificada a través del juego “Pictonary”. 
ACTIVIDAD Y PROPÓSITO ESPECÍFICO DEL INVESTIGADOR: 
ACTIVIDAD: 






 Presentar a los estudiantes el vocabulario y las estructuras que han de tener en 
cuenta para expresar acciones en futuro. 
 
REGISTRO:  
Para dar inicio a la clase, seleccionamos una serie de imágenes con objetos y/o lugares 
referentes a diferentes países del mundo, se les preguntó además si tenían conocimiento sobre 
estos objetos y/o lugares los cuales fueron reconocidos en algunos casos, después se procedió 
a preguntarles a los estudiantes si tenían algún plan a corto o largo plazo, ya fuera viajar o 
desarrollar alguna actividad académica o de ocio. Muchos expresaron sus planes, pero la 
mayoría tuvo inconvenientes al hacerlo en su forma futura. De ahí partimos a explicarle a los 
estudiantes como deberían utilizar las estructuras gramaticales para expresar el futuro por 
medio de una escena de la caricatura de los Simpson en la cual homero describe sus planes en 
el futuro al momento de renunciar a la planta nuclear. Los estudiantes asimilaron de manera 
positiva el ejemplo y expresaron que no habían visto los Simpson antes en inglés. Algunos 
entendieron mediante el ejemplo como debían expresar el futuro de manera adecuada, sin 
embargo, se decidió hacer énfasis en la explicación y las diferencias entre Going to y Will. 
Después de la explicación se procedió a preparar a los estudiantes para el desarrollo de la 
actividad principal. Se dividió el grupo en 2 equipos. Seles explicó que el juego que se iba 
aplicar para la clase sería “Pictonary”. En su mayoría, los estudiantes, alguna vez, lo habían 
jugado y entendían las reglas y los objetivos del mismo. La gran diferencia en que este juego 
se había adaptado bajo los parámetros de la clase y se había agregado elemento que 





del juego y se dio inicio. Se debía elegir una persona representante de cada grupo. cada 
persona debía tomar una tarjeta la cual contenía una frase sobre una acción en el futuro. El 
estudiante elegido debía utilizar un marcador para dibujar la acción. Al momento de iniciar el 
diseño de la acción los estudiantes empezaron a expresar de manera deliberada, palabras 
aisladas sin ninguna estructura. En ese momento se paró la actividad y se les advirtió que el 
enunciar palabras de esta manera les costaría un punto menos, ya que la idea del juego era 
establecer un acto comunicativo adecuado, además de ello, el uso del español estaba 
estrictamente prohibido en el desarrollo de la actividad. Se procedió a dar inicio a la actividad 
de nuevo. Los estudiantes respetaron el turno de los demás y no importando su poco 
conocimiento previo en gramática y vocabulario, los estudiantes se esforzaron por expresar 
de manera oral la acción representada por medio del grafico diseñado. Además de ello, 
utilizaron el inglés como un medio de comunicación entre sus compañeros para poder llegar 
a acuerdos y complementar sus ideas. Finalizada la actividad, se les dio una pequeña encuesta 
para que resumieran en unas pocas palabras que tan grata fue su experiencia con la actividad 
y de esta manera tener un registro escrito de la misma. Se dio por terminada la clase. 
ANALISIS Y REFLEXIONES DE LOS DOCENTES: 
Se puedo evidenciar que la utilización de cualquier recurso ya sea o no tecnológico con 
parámetros gamificados bien establecidos permiten a los estudiantes aprender mientras 
desarrollan una actividad amena y no tan monótona. El objetivo propuesto para incentivar a 
los estudiantes a utilizar la lengua de una manera autónoma se está logrando a través de la 





de clase. Se hará una segunda intervención con el recurso para confirmar la efectividad del 






Anexo 15 Diario de campo 6 
PRÁCTICA PEDAGÓGICA 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
UNIVERSIDAD LIBRE 
 
FORMATO DIARIO DE CAMPO N°. 6 
 
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Javier Panqueva- Sebastián Silva 
INSTITUCIÓN: Universidad Libre- Cursos de extensión. 






DESCRIPCIÓN DEL LUGAR: Salón 117, ubicado en el bloque D, facultad de ciencias de 
la educación, Universidad Libre. 
DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN: Curso 1D 
TÉCNICA(S):  





ACTIVIDAD Y PROPÓSITO ESPECÍFICO DEL INVESTIGADOR: 
ACTIVIDAD: 
 Discutir sobre la cantidad adecuada de las cosas. 
PROPÓSITO: 
 Presentar a los estudiantes el vocabulario y las estructuras que han de tener en 
cuenta para expresar la cantidad adecuada de las cosas. 
 
REGISTRO:  
Se dio inicio a la clase, se presentó una serie de diapositivas las cuales mostraban una serie de 
imágenes con cantidades de cosas, como ejemplo se muestra una taza de café rebozada, la 
cual tenía como objetivo expresar que había demasiado café, luego se enseñó una cantidad de 
libretas exacta para un número exacto de estudiantes, y de esta misma manera se siguieron 
presentando las imágenes. Los estudiantes iban interviniendo a medida que las imágenes se 
presentaban y enunciaban preguntas sobre el vocabulario tales como is ti too much?, is it 
enough? Después de ello se les explicó qué términos deberían utilizar para expresar la 
cantidad correcta de las cosas. Después de la resolución de dudas y preguntas se procedió a 
dar inicio a la actividad gamificada. Se hizo un breve resumen de las reglas las cuales 
establecían la utilización de algún recurso o enunciar palabras fuera de turno podrían 
disminuir su puntuación de juego y se procedió a dar inicio. Es importante tener en cuenta 
que al momento de dar inicio a la actividad había una sensación de expectativa respecto a la 
temática que se iba a trabajar junto con la actividad gamificada. Efectivamente se dividió el 
grupo, pero en este caso fue dividido en 4 grupos. De esta manera la interacción era esencial 





requerimientos de sus respectivas tarjetas, se pudo evidenciar una motivación aumentada por 
parte de los integrantes de cada grupo, esto con el fin de ganar más punto y sobresalir ante los 
demás grupos. La aplicación de la actividad dio resultados positivos en cuanto a la mejora 
notable de la expresión oral, tanto en la comprensión como en la producción. Los estudiantes 
utilizaron frases las cuales, al contener ciertos errores gramaticales y estructurales, tenían 
concordancia y aportaban gran valor al proceso comunicativo de los estudiantes. También se 
pudo evidenciar que con el establecimiento de la regla de utilización del inglés en un %100, 
los estudiantes lo dejaron de ver como una imposición y paso a ser considerado como una 
oportunidad de mejora en su proceso de aprendizaje. Se dio fin a la actividad y se dejó una 
actividad para ser desarrollada de manera autónoma. 
ANALISIS Y REFLEXIONES DE LOS DOCENTES: 
Se puedo evidenciar que la utilización del recurso Pictionary hasta este momento ha dado 
resultados positivos no solo en cuanto parámetros de la utilización, sino que además ha 
mejorado la confianza y la composición de las frases utilizadas de los estudiantes, 
permitiéndoles practicar esta lengua sin temor a ser juzgados y como anteriormente se 
mencionaba, lo han visto como una oportunidad para practicar y establecer relaciones 
interpersonales mientras aprenden, todo esto mediante una actividad que da la oportunidad no 






Anexo 16 Diario de campo 7 
PRÁCTICA PEDAGÓGICA 
LICENCIATURA BÁSICA CON ÉNFASIS EN HUMANIDADES E IDIOMAS 
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
UNIVERSIDAD LIBRE 
 
FORMATO DIARIO DE CAMPO N°. 7 
 
NOMBRE DE LOS ESTUDIANTES: Javier Panqueva- Sebastián Silva 
INSTITUCIÓN: Universidad Libre- Cursos de extensión. 




DESCRIPCIÓN DEL LUGAR:  Salón 117, ubicado en el bloque D, facultad de ciencias de 
la educación, Universidad Libre. 
DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN: Curso 1D 
TÉCNICA(S):  
8. Identificación del proceso pos diagnóstico. 
ACTIVIDAD Y PROPÓSITO ESPECÍFICO DEL INVESTIGADOR: 
ACTIVIDAD: 






 Evidenciar por medio de la prueba diagnóstica la habilidad de la expresión oral 
de los estudiantes del curso. 
 
REGISTRO:  
Se dio inicio a la clase, informando a los estudiantes que serían sometidos a una sesión de 
evaluación para medir el nivel de mejora en su expresión oral y de igual manera solicitando 
su autorización para la utilización de la información recolectada. 
Efectivamente se dio inicio al diagnóstico el cual arrojó resultados positivos en cuanto a la 
mejora de la expresión oral, además de ello se pudo evidenciar una mejora en cuanto a la 
seguridad de los estudiantes al momento de hablar. Como en un principio se puedo evidenciar 
en la mayoría de los integrantes del curso se encontraban ubicados, en su mayoría, en el nivel 
A1 del MCER. Después del diagnóstico se pudo evidenciar que la gran mayoría ascendió al 
nivel A2 de manera satisfactoria, demostrando un grado alto de confianza y de fluidez al 
momento de entablar una conversación. 
ANALISIS Y REFLEXIONES DE LOS DOCENTES: 
Se puedo evidenciar por medio de la prueba diagnóstica que la utilización de diferentes 
recursos por medio de la implementación de estrategias gamificadas, aportan de manera 
positiva al proceso formativo, tanto académico como interpersonal del estudiante. Tiene 
ventajas al momento de romper esquemas y/o paradigmas tradicionalistas del aula de clase y 
a su vez brinda soporte al estudiante en su proceso formativo. 
 
